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jest zresztą coraz gor^-jj. fcjrta corążn^j^-lą^o^W^J^dięzysko, jak tak d^ejpój- 
dzie niedługo będzie or^t |lyskier|traw^|ifafek ^\o^^iJ|^ledzi41, że chrzani Magię 
i Miecz i w jej wstępniaku występować n*l^dźie, kfójtd-^jy^zy, żejby jąkjśźniś, w do¬ 
datku kurzy wycierał sob‘ie\mordę smoCz^rĄogonem. tyJę‘duakV*1t)ir^|fś, nie przejmuj się, 
będzie dobrze. Ja tu gadu.^aćtu, a tu nie'p 9 rfaatŚśSć lasy, jak to mówi 

stare trollowe przysłowie. Do".{Ciągówa dotMIspiy yćpiąfp® sanlegći^ana. Paliwo się skoń¬ 
czyło. to i humory mieliśmy niehajłepiZc: Gieniisek ! rojgłądabsię'zawadiacko wokół aż mu 
się w nosie coś dziwnego zakręciło, pomyślałem Adyriybęćizie jak nic. W pewnej chwili za¬ 
murowało mnie, przetarłem oczy, potem jeszcze raź, nięnomogto. Co widzę - paladyn Ar- 
turius cichaczem z boczku nas zachodzi, mieczem mtynki kręci i mi Cieniaska denerwuje. 
A ty, taki owaki, mu mówię, co ty Arturius oślepłeś n& stżfnśsć, a może okowita, co ją czuć 
od ciebie, do głowy ci uderzyła? To ja, Darrtorunio, ni’ę;|>0zSajj^sz7 On nic, uwagi na mnie 
nie zwraca, do Cieniaska podchodzi i pod nos miecz podkłada Oj niedobrze, niedobrze, 
myślę sobie, będzie chryja jak nic. Na szczęście w tym saiiSjW momencie - i co najdziw¬ 
niejsze, zupełnie niespodziewanie - zdarzył się cud. A raczeĄArtmŹEjfczamoksiężnik) po¬ 
śród całej masy efektów pirotechnicznych. Hmmm, zmężniał oćjhaszeg&pstatniego spotka¬ 
nia. Wąs mu się pod kartoflowym noskiem sypnął, a i masy właściwej mtt^ntybyło.jArtu- 
; usa zamurowało. Artmar (czarnoksiężnik) groźnym wzrokiem gó.ziuierzył,*ąi?,mniesame¬ 
go ciarki przeszły i czarem jakowymś uraczył. Dobrze, że w tym samym momencie przesz¬ 
łe kilku panów ze straży miejskiej, bo nie wiem, czym by się to skończyło. Zabrali Artunusa 
za zakłócanie porządku i dobrze, demokrację przecież mamy, a nie jakićścoś tam i jpiertyszy 
lepszy paladyn może nam.Dokładnie to. , . * ; 

Na tym kończę i jeszcze raz proszę - przyślij mi trochę pieniędzy. S s:" "t "s "5 

T wóf Darrtorunio 

W tym momencie do moich uszu doszedł monotonny głos spikerki: \,Na tym 
zakończymy kolejne spotkanie z Kurzymisiem i jego przyjaciółmi. Wszystkie dzie¬ 
ci zapraszamy za tydzień .“ 

Musiałem się chyba trochę zdrzemnąć, a wstępniak jeszcze nie gotow,y. Pora za¬ 
brać się do efektywnej pracy. Dzisiaj kilka słów o magii, o takiej prawdziwej 
gii, a nie jakimś tam pitu, pitu. W dziale WFRP spotkanie z Mistrzeń Jćuktótł' 
w Szkarłatnym Lombardzie (swoją drogą to całkiem miły krasnal), opslkilku mil 
gicimych przedmiotów, „Zmagania z chaosem" i artykuł Króla Arturąpendragóna 
vel Tthulhuhammera o odrażających demonach boga Chaosu Nubglatczasami zasp' 
tanawiam się czy Artur sam nie jest demonologiem i to tym najgorszego rodzaj®. 
Dalej - Kryształy Czasu i - rewelacja - nowa profesja. Bard! Poza tym srebrny 
smok, wilkołak oraz ósmy krąg czarów. W almanachu teksty o różnicach po¬ 
między magami, a kapłanami, o tym jak grać i jednymi i drugimi oraz dwa moim 
zdaniem arcyciekawe artykuły, pierwszy o Chowańcach, drugi o tym, jak poradzić 
sobie z czarodziejem przy pomocy chociażby cepa. Poza tym, jak zwykle, stałe 
działy, druga część przygody „Smocze Prawo“ i oczywiścię nieoceniony Thrud. 
Aha, i jeszcze jedno - opis Ars Magicy, moim zdaniem jednego z najciekawszych 
systemów. Do zob^izenia za miesiąc, w następnym numerze 1 - Prima Aprylis. 

P.S. Dd tego numeru w piśmie pojawia! się będzie nowy d^iałipoświęcon^ SF. 
Będziemy w kimgaibieszczali‘dodatkowe materiały do systemtt'ó’firA/a Śmierckste- 
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Cześć! 

Upłyną! miesiąc od naszego ostatniego spotkania, ściga mnie groźny wzrok Na¬ 
czelnego, domyślam się więc, że czas już na kolejną porcję listów. Sprawy są różne - 
list Phillipa Hallesa z 13 numeru MiM, reakcja na Strefę śmierci Tomka Kołodziejczaka 
i Jacka Brzezińskiego, a także miażdżąca kiytyka tegoż, ostatniego numeru, którą 
wyłapaliśmy dzięki naszym (i nie tylko) wiernym PeCetom. 


Jak można wywnioskować z listów, podobała 
Wam się propozycja Tomka i Jacka. Listy przy¬ 
chodziły najrozmaitsze - od tych pisanych krwi¬ 
stym, żołnierskim żargonem do kulfonów trzyna¬ 
stolatków, którzy twierdzili, że nie ma to, jak zro¬ 
bić mały wygrzew. Nasz ulubiony tandem autorów 
zasiadł wobec tego do pracy i spłodził uzupełnie¬ 
nia swego minisystemu, które (o ile nie zeżarł ich 
błotny smok) powinny znajdować się gdzieś na 
dalszych stronach tego magazynu. Rzecz jasna, 
wciąż czekamy na listy z opiniami o tej gierce - 
piszcie co się Wam podoba, co nie, czego więcej, 
czego mniej itd... 

A teraz z zupełnie innej beczki, czyli coś o wampi¬ 
rach, krwi i Warhammerze : 

...Zawsze lubię poczytać o problemach i bolącz¬ 
kach ludzi, a tu mi wyjeżdża taki Phillipe Halles. 
Co ten facet chce od Warhammera, miał pecha 
(a może szczęście), że nie spotkał takich gości, jak 
ja. Moja drużyna bytu tam i tu - wszędzie, gdzie 
nowy przybysz, uzbrojony nieco lepiej niż straż 
miejska powoduje, że zamyka się wszystkie okna, 
kapłani modlą się o ratunek, cały pilnujący bez¬ 
pieczeństwa garnizon zapada na dziwne choroby, 
nawet umarli starają się szybciej rozpaść w swoich 
grobach. Każdy, kto chodzi po lochach w celach 
towarzyskich skazany jest na nudę. Jaki krasnolud 
pozwoli snotlingowi podejść na odległość wycią¬ 
gniętego topora, jaka drużyna pozwoli, by snotłing 
zdążył coś przekazać, a tym bardziej swe uczucie. 
Snortlingi to coś małego i śmierdzącego, a więc 
awanturnik żądny krwi, słynny Phillipe Halles, 
przebywając w towarzystwie kobiety, będącej sno- 
tlingiem, nie był pewien swej siły, zręczności i mo¬ 
że oka. Nie, nie, to na pewno nie to, on sam jest 
z pewnością snotlingiem, dbającym, aby jego za¬ 
pach siał postrach w niewinnych istotach, które 
zaskoczy w czasie snu. 

Hales zapytuje „...gdzie chlanie krwi?" Ja odpo¬ 
wiadam, mości Phillipe Halesie, a raczej mości 
snotlmgu - żeby chłeptać krew trzeba sobie coś 
krwistego upolować, ewentualnie znaleźć bardzo 
świeżą mogiłę. Nie chcę wysuwać tu idiotycznych 
postulatów typu „mniej miejsca dla cyberpunku, 
więcej Warhammera”. Ja ograniczę się raczej do 
wystawienia kilku propozycji. Zaczynam: 

1. Hales zostanie przeznaczony po śmierci mojemu 
koledze Wełniakowi, który zapewne zostanie ne- 
kromantą. 

2. Hales w wybranym przez siebie miejscu stoczy 
pojedynek z krasnoludem Gobasem (z tego, co 
o nim ostatnio słyszałem, to poświęcił się profesji 
zabójcy gigantów). 

3. Po tej walce Hales, a raczej jego ciało, pilno¬ 
wane będzie przez halflinga o imieniu Meta, który 
ma dziwne skłonności. 

4. Gdyby powyższe propozycje nie zostały przyję¬ 
te, na ławce rezerwowych pozostają dwaj inni za¬ 
wodnicy - elf Koli, który świetnie strzela z luku 
i człowiek Mrówa, który zgłębił zasady funkcjono¬ 
wania kuszy.)...) 

Pisałem o mojej drużynie, więc dobrze byłoby do¬ 
dać coś więcej. 

Jest wśród nas ełfWetniak, który postanowił zo¬ 
stać potężnym magiem, może nawet nekromantą. 
Na razie kiepski z niego czarodziej, sypie czymś 
i obmacuje wszystkich, ogólnie nic ciekawego, ani 
bum, ani tubudu. To się jednak przydaje, ludzie 
rzucają monety choremu elfowi. Kiedyś przyłączył 
się halfling Meta. Dziwny jegomość, coś mało je, 
ale jak dorwie trupa, to siłą trzeba go ściągać - 
lubi zrobić sobie dobrze. Krasnolud Gobas to sza¬ 
leniec, gotów na wszystko, byle tylko dać komuś 
w łeb. Ostatnio wyskoczył przez okno na pięcio¬ 


osobowy oddział straży miejskiej, niby nie¬ 
wielkiego, a jednak... Z drugiej strony ulicy szedł 
drugi taki patrol. Są jeszcze dwie inne osoby, oni 
rozpraszają kłótnie i sprzeczki w drużynie - czło¬ 
wiek Mrówa i elf Kołi. Kiedyś nawet uspokoili 
walczących ze sobą krasnoluda i halflinga. 

Hales, uważaj, krasnolud Gobas jest wszędzie! 

Marek Skoczke, Władysławowo 
Taaa... przyjemna drużynka. 

A teraz list traktujący o nas, a ściągnięty z sieci In¬ 
ternet, z listy dyskusyjnej o RPG. Pozwalamy so¬ 
bie go opublikować, ponieważ Internet, według 
nas, to taka sama poczta jak każda inna, tylko 
trochę bardziej nowoczesna. Nie chcąc, żeby było 
na zwykle prowadzącego tę rubrykę Artura Mar¬ 
ciniaka przyznaję się do autorstwa wszystkich 
(niemal) komentarzy do poszczególnych para¬ 
grafów tego listu, przyznaję się szczerze i bez bi¬ 
cia - Darosław J. Toruń. 

Piszę ten list w związku z niepokojącym zjawi¬ 
skiem. Od kiedy MiM stała się miesięcznikiem za¬ 
uważalny jest GWAŁTOWNY spadek jakości za¬ 
mieszczanych materiałów. Jak większość osób je¬ 
stem skazany na lekturę tego jedynego pisma 
o grach fabularnych. Wydaje mi się, że za cenę 4 zł 
należy mi się chociaż odrobina szacunku ze strony 
redakcji. Niestety, ostatnia MiM jest taka, jaka 
jest. Poniższa krytyka nie jest złośliwym atakiem 
na MiM, ale ma na celu podniesienie poziomu 
czasopisma (jak wiadomo konstruktywna krytyka 
działa mobilizująco). Chciałbym też zaznaczyć, że 
nie jest to tylko moje osobiste zdanie, jest to wy- 
padkowa opinii różnych osób z naszego klubu. 
KONSTRUKTYWNA KRYTYKA „MAGIIIMIECZA". 
Strona 1 okładki - sama okładka 
Tylko parę słów: nie jest najgorzej, ale logo to na¬ 
leżałoby zmienić. 

Podoba mi się to poklepanie po ramieniu - fajnie 
jest, chłopaki! Tylko dlaczego mamy zmieniać 
logo? Nieładne, czy też już się, po 8 numerach, 
zestarzało? 

Strona 2 okładki - reklama Warhammera FRP 

Nie wiem, kto to napisał, ale zdanie: „Obłąkany 
nekromanta spotyka Demona Chaosu i na skutek 
tego przypadku wśród gór zaczyna gromadzić się 
(...)" to chyba nie jest po polsku. Konsultacji 
udzielili studenci polonistyki. 

Niedobrzy to konsultanci, którzy źle radzą. Zda¬ 
nie, chociaż w sposób oczywisty nieładne, niez¬ 
grabne i na krzywych nóżkach osadzone, jednak 
według reguł języka naszego ojczystego JEST 
POPRAWNE i żadni studenci polonistyki, a choć¬ 
by i z UJ, mu tego nie odbiorą. 

Strona 1 - „Mieczem i Magią”, czyli wstępniak 
Panowie - to jest TRAGEDIA. Grafomania pana 
Miszkurki (o ile dobrze rozszyfrowaliśmy skrót 
„am - nie mylić z Arturem Marciniakiem") po wy¬ 
piciu pary piwek nie jest najlepszą wizytówką cza¬ 
sopisma. Pocieszające jest, że autor sam zdawał 
sobie sprawę z własnej niepoczytalności pisząc: 
„Co ja bredzę, przecież to wstępniak do Magii 
i Miecza, a nie Świerszczyka." Szkoda, że nie zau¬ 
ważyli tego inni i pozwolili na zamieszczenie tego 
„ potworka" we wstępniaku. Gdybym po raz pier¬ 
wszy sięgnął po MiM i przeczytał wypociny „am - 
nie mylić z AM" to najprawdopodobniej byłoby to 
po raz ostatni. Tak nie zdobywa się czytelników po¬ 
wyżej 13-ego roku życia. 

Smutek mnie ogromny ogarnia, gdy sobie wyob¬ 
rażę jak ponuro musi być pod Wawelem, skoro 
w graczach-MG taka PRYNCYPIALNOŚĆ 
zamieszkuje, POWAGA taka przyciężka. Mnie 
ten wstępniak rozbawił - przynajmniej, w swym 
surrealizmie, byt inny niż poprzednie. Polecam 



powtórkę w tym numerze. A skoro już jesteśmy 
poważni - jakoś mi tak mato elegancko zapach¬ 
niało z tego paragrafu. Można określić kogoś „gra¬ 
fomanem", gdyż jest to wyrażenie własnego sądu 
na temat tekstu i więcej mówi o ocenianiającym, 
niż ocenianym. Jednak zestawienie konkretnego 
nazwiska ze sformułowaniem „... po wypiciu paru 
piwek..." jakby wycieczką osobistą mi się wydaje 
i zalatuje bezpodstawnym oczernianiem, donosi- 
kiem takim niskim. A może owo sformułowanie 
znalazło się w tym liście dlatego, iż masz, autorze, 
powyżej 13 lat i już postanowiłeś się wprawiać w 
umiejętnościach, które zapewne Ci się w praysz- 

tości przydadzą. 

Strona 2-3 - listy. 

Ciężko chwalić kogoś za coś. czego me zrohll (li¬ 
sty napisali czytelnicy), ale można pochwalić za 
wybór. Szczególnie podobał nam się list pana Pio¬ 
tra MMmkiego. Jest to rzeczowa i dobrze na¬ 
pisana krytyka, nie mówiąc o tym, że autor wyraź¬ 
nie wybija się poziomem intelektualnym ponad 
swoich adwersarzy. Interesująca jedna wstawka 
redakcji (ta o magii KC). 

Nam też się podobał list pana Mikszewskiego. 
Strona 4-5 - informacje 

Informacje powinny być napisane rzeczowo i bez¬ 
namiętnie, jest to pewien styl pisania. Dlatego wy¬ 
daje mi się nie na miejscu zamieszczenie artykułu 
„RPG W Barcelonie" w tej rubryce. Wiem, ie 
w tym momencie się czepiam, ale tak to już jest. 
Poza tym artykuł Jasia Rodrigueza jest całkiem in¬ 
teresujący. O reszcie notek nie wspomnę. 

To dobrze, że już wiemy jak powinny być pisane 
informacje. Jednak artykuły takie, jak wymieniony 
wyżej będą w przyszłości zamieszczane w tej ry- 
bryce - wchłonie ona, przynajmniej częściowo, 
to, co przedtem drukowaliśmy w dziale. „Kluby". 
Strona 6-7 - Smoki w WFRP 
Interesująca kompilacja informacji zawartych 
w dodatkach do Warhammer FB, dotyczących ar¬ 
mii Wysokich Elfów i Krasnoludów. Wydaje mi się, 
że uwaga o tym, że są to „ informacje nie autoryzo¬ 
wane przez firmę Games Workshop” sugeruje ory¬ 
ginalność tych pomysłów. Jest to w pewien sposób 
przywłaszczenie sobie autorstwa. Oj, nieładnie! 
A do tego nie jest przyjęte podwójne podpisywanie 
się pod artykułem. Jakby trochę nachalne. 
Zacytowana uwaga niczego nie sugeruje, natomiast 
informuje dokładnie o tym, co jest w niej zawarte. 
Tego typu materiałów jest multum, jak się zapewne 
doskonale orientujesz, i nie wszystkie są w pełni 
oryginalne. A nazwisko nachalnego Artura można 
w tym numerze znaleźć jeszcze w kilku miejscach. 
Zaiste bezczelny to facet. 

Strona 8-9 - Zmagania z Chaosem 
Jak cala reszta materiałów o Warhammerze nie 
jest to złe. Ale powtarzam zarzut z poprzedniego 
punktu. Pod erratą w książce też nie ma podpisu. 
Nie wiem, może nie jest to widoczne, ale według 
mnie tylko mniej-więcej 1/8 tego działu zajmuje 
errata. Resztę stanowią odpowiedzi na pytania, 
niewątpliwie sfomormutowane przez Artura Mar¬ 
ciniaka. Nie widzę powodów, dla których miałby 
się tego wstydzić. 





Strona 10-15 - Szlachectwo 

Oryginalny artykuł w przeciętnym tłumaczeniu. 
Takie powinny być standardowo wszystkie artykuły 
w MiM. 

Fajnie, mam nadzieję, że z Twoją akceptacją spot¬ 
kają się również przeciętne artykuły w oryginal¬ 
nym tłumaczeniu. 

Strona 16-17 - Demony Khorne’a 
Nie będę ukrywał, że nie należę do zwolenników 
stylu pana Marciniaka. Osobiście uważam, że nie 
jest on (styl) zbyt „ładny" i przyjemny (np. opis 
Krwiopuszcza: „(...) Głowa osadzona na umięś¬ 
nionych i szerokich barkach jest bardzo duża i oz¬ 
dobiona długimi rogami.", a zdanie wcześniej mó¬ 
wi, że „one (są) bardzo chude". Zdecydujmy się - 
„chude" czy „szerokie i umięśnione". Uwagi moż¬ 
na mieć do tłumaczeń nazw demonów, Bloodthir- 
ster i Bloodletter, na Krwiopijec i Krwiopuszcz. 
Fakt, że ciężko jest wymyśleń ładnie brzmiące na¬ 
zwy, zachowując oryginalne znaczenie słowa. 
Artur też nie lubi swojego stylu, w związku 
z czym gorąco poleca opis demonów Nurgla 
w tym numerze. Dwa ostatnie zdania tego para¬ 
grafu wprawiły mnie w osłupienie. Gratuluję kon- 
struktywności uwag i trafności ocen! 

Strona 18-21 - Smoki z krain wschodu 
AD&D sprowadzone do poziomu KC. Początek 
jest znośny, ale w momencie, kiedy co drugie sło¬ 
wo to „TYPOWY" nie da się dalej czytać. Próba 
sprowadzenia kultury wschodu do KC jest wielkim 
nieporozumieniem. Jak by to wyglądało — „Konfu- 
cjonizm typowy, a charakter neutralny/zły u czaro¬ 
dziejów!kapłanów" . 

Patrz niżej. 

Strona 22-23 - Rzecz o smokach 
Jeden z dwóch wartych uwagi artykułów w MiM. 
Szkoda, że luźno związany z RPG. Może trochę 
zbyt infantylny. 

Patrz jeszcze niżej. 

Strona 25-29 - Dwa końce kija 
Długie, nudne i dla debili. Szkoda słów. 

Patrz tutaj. Opinie na temat trzech powyższych 
artykułów są doskonałym potwierdzeniem praw¬ 
dy, iż gusta dyskusji nie podlegają. Nie będę więc 
dyskutował. 

Strona 30-33 - Więcej realizmu 

Jedyny artykuł, który naprawdę mi się podobał. 
Miło słyszeć, że inni mają te same problemy i po¬ 
dobnie ich unikają. Na uwagę zasługuje trafność 
pewnych spostrzeżeń. Swoją drogą kto to wysma¬ 
żył? Kto to jest SMOQ? 

SMOQ to jest SMOQ, pragnie SMOQ’iem po¬ 
zostać i do czasu, aż zmieni zdanie będziemy tę 
jego wolę szanować. 
strona 34-42 - Kryształy Czasu 
BLEEEEE . 

Bez specjalnego komentarza, ale złośliwie prze¬ 
kazaliśmy tę opinię paladynowi Arturiusowi. Na¬ 
tychmiast spakował na 17 swych wiernych osłów 
wszystkie magiczne przedmioty, broń i zbroje 
i wyciągniętym kłusem ruszył w stronę Krakowa. 
Powodzenia! 

Strona 43-45 -Kraina goblinów 

Lepsze niż ostatnia, gorsze niż pierwsza. Miło się czyta. 
Prawda? 

Strona 46-47 - Gracz 

100% grafomania, jak można było to wydrukować? 
Schematyczność tego „dzieła" jest przerażająca. 
Wydrukować, jak widać w numerze, można było. 
Nie będę się zagłębiał w szczegóły techniczne. 
Reszta komentarza już nie ode mnie (djt), ale bez¬ 
pośrednio od autora: 

„Zasadniczo zgadzam się z Pańską oceną mojego 
opowiadania. Napisałem je wtedy, gdy byłem 
jeszcze bardzo, bardzo miody i nie uaważam go za 
hmm... udane - choć nie ukrywam, iż było mi 
nieco przykro, gdy przeczytałem Pańską ocenę. 
Jendakże w tytule Pańskiego listu zastrzegł się 
Pan, iż chce dokonać konstruktywnej krytyki za¬ 
wartości numeru - a Pańska wypowiedź na temat 
„Gracza“ przypomina raczej owe stare, utarte 


schematy, które łaskaw jest Pan krytykować. 
Bądźże Waść konsekwentny! Jak konstruktywnie, 
to konstruktywnie! Czekam więc na jakieś kon¬ 
kretne argumenty, rady itp. - ufam, iź jako koneser 
literatury fantasy raczy'Pan mi je wkrótce przed¬ 
stawić 

Z poważaniem, Maciej Nowak" 

Strona 48 - Top Secret: R.I.P.OSTA 

Panowie dyskutanci chyba pomylili barykady. To 
tak, jakby wojska broniące Bastylii krzyczały 
„ Wolność, Równość, Braterstwo". Czemu w gaze¬ 
cie poświęconej RPG wychwala się gry kompute¬ 
rowe i vice versa? 

Gdyż taki jest dobry dziennikarski zwyczaj, o ile 
nam wiadomo. Zwykle swoje argumenty należy 
przedstawiać na łamach, kontrolowanych przez ad¬ 
wersarza. 

Strona 49-51 - Zamek 

Tragiczna (!) przygoda. Nic się nie klei, gracze 
zdezorientowani, MG jeszcze bardziej. O co cho¬ 
dzi, tego nikt nie wie. Bezsensowne i efekciarskie 
wstawki, mające na celu podwyższenie poziomu 
przygody. Niby-oniryczna i tajemnicza atmosfera 
w stylu „Twin Peaks" dla ubogich. Retrospektyw¬ 
ne wątki tylko gmatwające akcję. Ogólnie: idio¬ 
tyczna i dziecinna intryga, a na koniec dowiaduje¬ 
my się o co chodziło. 

No comments. 

Strona 53-55 - Cyberpunk 

Taka przydługa reklamówka gry. Szkoda, że Jacek 
narobił masę łjłędów, głównie stylistycznych (zda¬ 
nia na dziesięć linijek, wielokrotne powtórki słów 
w jednym zdaniu). Drobna aluzja w zakończeniu. 
Widać, że jest to najlepiej opracowany graficznie 
i edytorsko dział MiM. 

Lubisz Jacka, co? 

Strona 56-67 - Smocze prawo 
Taka sobie, w sumie nie najgorsza przygoda. Bez¬ 
nadziejna, bo nieczytelna czcionka, którą złożono 
listy. Ciężko powiedzieć coś szczególnego, scena¬ 
riusz jest nijaki. 

Paragraf, stanowiący kwintesencję całego listu. 
Naprawdę nie mam pojęcia o co Ci w nim chodzi. 
Strona 68-69 - Thrud Barbarzyńca 
EXTRA !!!! 

Nie nasza zasługa. 

Strona 70-80 - strategia (nie ńa tej liście) 

To prawda. 

strona 3 okładki - Wielki Plebiscyt 

Panowie!!! To jest po prostu OBLEŚNE. Tak ohy¬ 
dnych obrazków jeszcze nie widziałem. Kompletna 
pixeloza. 

To też prawda. Rączka wkręciła się w maszynkę 
i wyszła kaszana. Wypadek przy pracy. A tak na 
marginesie - to akurat nie wydaje mi się OBLEŚ¬ 
NE. Chyba jest to kwestia doświadczeń. 
PODSUMOWUJĄC 

Jak dla mnie ambicje, aby MiM była miesięczni¬ 
kiem są niezrozumiałe skoro redakcja musi zapeł¬ 
niać pismo częściowo śmieciami. Lepiej niech 
MiM będzie dwumiesięcznikiem i zwiększy poziom. 
Jeżeli 30% gazety jest zdatne do czytania, to wielu 
może się nie zdecydować na płacenie 4 zł co mie¬ 
siąc tylko po to, by poczytać o problemach ze zdro¬ 
wiem psychicznym pana Miszkurki, dowiedzieć się, 
że smoki są straszne czy też analizować skompliko¬ 
wany problem względności naszych doznań w uję¬ 
ciu autora „ Gracza”. 

Poglądy przedstawione powyżej są też po części 
podzielane przez większość ludzi z naszego klubu. 
Dlatego proszę nie traktować tego jak osamotnio¬ 
nych opinii jakiegoś malkontenta. 

Michał Madej, Kraków 

Konstruktywna krytyka nie polega na deklarowa¬ 
niu, iż taka ona jest i już. Konstruktywność polega 
na propozycjach rozwiązań, oryginalnych pomy¬ 
słach i sugestiach, a nie na twierdzeniu „dobrze by 
było, gdyby było lepiej." My pomysły mamy, cza¬ 
sem gorsze, czasem lepsze, ale swoje już od 
pewnego czasu robimy. I wielokrotnie deklarowa¬ 


liśmy, iż chętnie przyjmiemy każdą pomoc. Kon¬ 
struktywną. Natomiast nie przypuszczam, żebyś¬ 
my mieli ochotę nadstawiać drugi policzek. 

A teraz kilka spraw natury służbowo-techniczno- 
informacyjno-porządkowej (już am). 

Napisał do nas Darek Dębowczyk z Białobrzegów z dość 
ciekawą propozycją. Wraz z kolegami wydaje mianowi¬ 
cie dyskietkowy magazyn, poświęcony grom RPG, zwący 
się (Necronomicon”, Jeśli ktoś jest chętny do jego prze¬ 
czytania, oto garść informacji, koniecznych do skontakto¬ 
wania się z Darkiem. Magazyn jest przeznaczony dla 
komputerów Amiga (z minimum 1 MB RAM) i jest bez¬ 
płatny. Jedynym warunkiem jego otrzymania jest nadesła¬ 
nie czystej dyskietki 3.5’ wraz z zaadresowaną do siebie 
kopertą zwrotną ze znaczkiem. Magazyn jest z założenia 
miesięcznikiem, ukazał się na pewno numer pierwszy, 
być może w chwili, gdy piszę te słowa, jest już numer 
drugi. W jedynce (ok. 200 KB) jest 36 artykułów. Auto¬ 
rzy zapraszają do współpracy wszystkich chętnych. Adres 
dla osób zainteresowanych współpracą bądź otrzymaniem 
fanzinu: Dariusz Dębowczyk, Kolnica (szkoła), 16-311 
BIAŁOBRZEGI 

Autorzy fanzinu koncentrują się głównie na WFRP i KC. 
Teraz lista osób, do których z rozmaitych przyczyn nie 
dotarty rozmaite przesyłki. Prosimy o jak najszybszy 
kontakt telefoniczny z redakcją. 

WARHAMMER: Maciej Kwiatkowski (Łódź), Krzysz¬ 
tof Nyziec (Sochaczew), Bartek Skowron (Rybnik). 
LICZMISTRZ: Łukasz Kawniczak (Poznań) 

GALERIA BOHATERÓW; Konrad Łopatecki (Biały- 

stok), Maciej Sawosz (Warszawa). 

KSIĘGA WIEDZY TAJEMNEJ: Tomasz Nawrot 
(Kraków), Jacek Eliminowski (Włocławek), Wojtek Gło¬ 
wacki (Kraków), Bronisław Dejnega (Kędzierzyn Koźle). 
ARCHIWALIA: Tomek Kałina (Wrocław) - Tomku! 
Skontaktuj się z nami jak najszybciej. Nie dociera do Cie¬ 
bie żadna przesyłka! 

Dla osób, chcących zamówić numery archiwalne ważna 
wiadomość. Nie mamy już w ogóle numeru 3, a numery 
4 i 5 już się wyczerpią. Kto chce je zamówić, lepiej niech 
zrobi to szybko. 

I na koniec jak zwykle adresy klubów i pojedynczych 
osób, szukających kontaktu z innymi graczami. 

KLUBY 

Klub RPG przy MOK w Legionowie 
ul. Norwida 10 

Kontakt: Marcin Garloch, tel 774-25-88 

Kielecki Klub Gier Fabularnych i Strategicznych 

„Avatar Awanturnika” 

Wojewódzki Dom Kultury, spotkania w soboty od godz. 
10 do 18. 

Kontakt: Adam „Venom” Juśków, tei. (0-41) 25-931 
ul. Śląska 36 m 11, 25-328 Kielce 

gracze; 

Maciej Głuszak, Borków 5la, 28-427 Sędziejowice, woj. 
kieleckie 

Paweł Strycharczyk, ul. Gwarecka 35A/6, 

41-705 Ruda Śląska 

Maciej Wasyluk, ul. Twarda 41,21-500 Biała Podlaska, 
tel. 43-94-86 

Adam Byrtek, ul. Kubisza 5/9,43-400 Cieszyn, tel. (386) 
22-595 

Bartosz Kitowski, ul. Sędzickiego 24/19, 

83-300 Kartuzy 

Marcin Bzowy, ul. Szkolna 31, 55-200 Oława, tel. 30- 
020 (między 17 a 19) 

Łukasz Lipiński, ul. Stojalowskiego 7/2, 

35-120 Rzeszów, tel. 56-78-15 

Marcin Gręźlikowski (11 lat). Szosa Lubicka 162/15, 
87-100 Toruń, tel. 45-03-03 

Bartosz Bubuk, ul. Dworkowa 8/2, 43-300 Bielsko Bia¬ 
ła 

Mariusz Piszczak, ul. Kościuszki 26B/3, 

59-300 Lubin, teł. 42-60-05 
Arek Markuszewski, ul. Mała 5,87-300 Brodnica 
Roman Machulik, ul. Elsnera 4/9,41-770 Ruda Śląska 
Jan Frankowski, Plac Zwycięstwa 1/24, 

56-400 Oleśnica 

Wojciech Misiurka (lat 12), ul. Młodych 1/20, 

62-700 Turek woj. konińskie 




BUŁO 


KRAKOM ponscmy... 


Krakon 1995 przeszedł już do historii, to nam się dotrzeć na rozpoczęcie, które, rozwój Kryształów Czasu może odpowie- 

Warto jednak wspomnieć o tej imprezie, jak to zwykle na konwentach bywa, trochę dzieć chyba tylko sam Artur. Następnie, 

by wszyscy ci, którzy w niej nie uczestni- się opóźniło. Po tym mało interesującym niejako z przypadku, wystąpiliśmy my — 

czyli, wiedzieli, czego mają żałować, zaś „powitaniu’ 4 po raz drugi zwiedziłem budy- A,M.x2 i ja. Zdążyliśmy opowiedzieć 

ci, którzy na niej byli, przypomnieli sobie, nek (w tym i okupowaną salę komputero- o ogólnej idei naszego systemu i na tym 

co się tam działo. Na wstępie chciałbym wą). Następnie, gdy moi współpracownicy spotkanie dobiegło końca. Żałuję jedynie 

jednak zaznaczyć, że jest to mój prywatny rozpoczęli rozdawanie „Księgi wiedzy ta- tego, że nie uczestniczyło w nim więcej 

punkt widzenia, który poza tym, że jest jemnej". ja spróbowałem wysłuchać pre- osób, ale niestety, godzina nie była zbyt 

prywatny, to jest jeszcze niezgodny z gu- lekcji „Średniowiecze - mit i rzeczywi- przystępna (skończyliśmy grubo po 2 

stem innych członków redakcji. stość 44 . Niestety — żaden z prelegentów i ża- w nocy) i nie tylko ja walczyłem z senno- 

Konwent rozpoczął się w piątek, 17 lu- den z dyskutantów nie zainteresował mnie ścią. Można mieć jedynie nadzieję, że na- 

tego. Do miejsca, w którym się odbywał, wystarczająco, przeto ruszyłem zwiedzać stępnym razem organizatorzy zaplanują ta- 

trafiliśmy już po nieoficjalnym rozpoczę- okoliczne sklepy (w tym również giełdę kie spotkanie na wcześniejszą godzinę, 

ciu. Pierwsze, co rzuciło mi się w oczy, to konwentową). Wróciłem na spotkanie z re- Następnego dnia Fianna znów miał pro- 
liczba ludzi wypełniających szkołę. Trze- dakcją Złotego Smoka, reprezentowaną bierny ze wstaniem, ale cóż, obowiązek 

ba było czekać w długim ogonku, żeby się przez redaktora naczelnego pisma, Rafała wzywał. Dziś miało się odbyć spotkanie 

móc zarejestrować. Po kilkuminutowym Kolińskiego i znanego twórcę, Jacka Ko- z naszą redakcją. Zanim jednak nadeszła 

oczekiwaniu udało mi się dostać w końcu mudę. Po kilku chwilach wraz ze znajomy- pora, pojawiliśmy się na konkursie wiedzy 

plakietkę i makulaturę. Kiedy oddaliłem mi opuściliśmy salę — jak to powiedział o Warhammerze. Mogę napisać tylko je- 

się od „okienka 44 , obejrzatem tę stertę pa- prelegent - „ostentacyjnie 44 . Tak trafdiśmy dno: TO BYŁO EXTRA! Wspaniała zaba- 

pierów, którą otrzymałem. Poza zwyczajo- do pomieszczenia, w którym grano w sys- wa, która wbrew pozorom miała niewiele 

wym, konwentowym informatorem dosta- temy bitewne. Miała się tam właśnie odbyć wspólnego Z grą. Brawa dla pomyslodaw- 

łem jeszcze reklamę gry „Aphalon“ wielka bitwa, starcie pomiędzy ożywieńca- cy. Niedoinformowanym wyjaśnię tylko, że 

(w kilku wersjach). mi, a wysokimi elfami. Podczas gdy prze- uczestnicy konkursu musieli najpierw wcie- 

Ruszyliśmy w miasto w poszukiwaniu ciwnicy rozstawiali swe armie, my ruszyli- lić się w potwora lub postać opisaną w pod- 

noclegu. Szczęśliwie już po godzinie uda- śmy na miasto w poszukiwaniu obiadu. stawowym podręczniku. Pozostali odgady- 

ło nam się znaleźć lokum. Zrzuciliśmy Szczęśliwie trafiliśmy do dobrej chińskiej wali, kim jest ta osoba. Najlepsza była ame- 

z siebie, co się dało i powróciliśmy w sam knajpki, gdzie udało nam się wypełnić na- ba! Następnie uczestnicy odgrywali scenkę 

raz na pierwsze spotkanie na imprezie: sze puste żołądki. na statku. To było prawdziwe live role- 

„Komputer - fantastyczna maszyna 44 . Mi- Powróciliśmy tuż przed rozpoczęciem playing. Wspaniała zabawa, 
mo przeczytanej przeze mnie informacji drugiej tury rozgrywki. Walka zapowiada- Niedługo potem odbyło się spotkanie 
nie była to prelekcja, lecz dyskusja. Nie- ła się ciekawie. Podczas gdy armie zderza- z naszą redakcją, na które stawiliśmy się 

stety, na jej i uczestników nieszczęście ły się ze sobą, rozpoczęło się spotkanie na w komplecie. Muszę nieskromnie powie- 

w pewnym momencie zamieniła się w dia- temat horroru. Niestety spóźniłem się na dzieć, że przybyło całkiem sporo ludzi, 

log pomiędzy prelegentem, a M.P. - dalej nie pięć minut... i już nie było jak wcisnąć Myślę, że było ciekawe. Prawie jedno- 

było już nudno i nie na temat. Po jej za- szpilki do sali. Powróciłem więc obserwo- cześnie odbywało się spotkanie dotyczące 

kończeniu ruszyłem oglądać pole bitwy. wać bitwę. Po kolejnym ruchu, znudzony komiksomanii i związany z nim konkurs. 

W całej szkole, w zasadzie w każdej klasie kłótnią pomiędzy dwoma panami Artura- Niestety, nie zdołałem pojawić się na 
w coś grano. Na rozkładzie były m.in. Krysz- mi oraz sędzią, ruszyłem na poszukiwanie zakończeniu konwentu, bowiem pokrze- 

tały Czasu, Paranoia, Travełler, systemy znajomych. Już po chwili spotkałem Mar- piałem się przed drogą w znanej już chiń- 

White Wolfa oraz oczywiście Warhammer sa i W. „Sasa 44 C. Rozmawiali o słynnym skiej knajpce. Wkrótce potem opuściliśmy 

Fantasy Roleplay. Oczywiście grano też polskim systemie. Dołączyłem do tej inte- szkołę, żegnając się z nowymi i starymi 

w systemy bitewne, przede wszystkim resującej dyskusji, tak jak i kilka innych znajomymi oraz organizatorami. Pełni 

w Battletecha i Warhammera Fantasy Bat- osób. Tak więc „Spotkanie: Twórcy poi- wrażeń i z dobrymi humorami powrócili- 

tle. Byli również fani gry Battle 1943- skich gier fabularnych 44 rozpoczęto się kil- śmy do Warszawy, myśląc już o kolejnym 

1945, którzy rozegrali nawet jeden turniej. ka godzin za wcześnie. Zaaferowany roz- konwencie (Srebrnym Cieniu), na którym, 

Po zwiedzaniu szkoły trafiłem do sto- mową, zupełnie zapomniałem o „Konkur- mamy nadzieję, będzie równie ciekawie, 

łówki, gdzie postanowiłem wzmocnić swój sie tematycznym: Horror 44 , no i nie zdąży- Na zakończenie jeszcze kilka informacji 
organizm. Zjadłem więc trochę bigosu tern na eliminacje. Zdążyłem jedynie usły- na temat spotkań i konkursów, o których 

i wypiłem herbatę, która wcale nie była szeć kilka ostatnich pytań... Tam też spot- wcześniej nie napisałem. Tak więc odbyło 

darmowa. Kiedy tylko skończyłem, rozpo- kałem pokonanego generała Artura, które- się spotkanie z redakcjami Fenhca i Nowej 

częło się spotkanie z redakcją Voyagera. go armia ożywieńców uległa wysokim el- Fantastyki, dyskusja „Pisarze i naukow- 

W niewielkiej sali siedziało kilka osób fom. Kiedy konkurs zakończył się, rozpo- cy“, pokaz „Zbroja i ekwipunek rycerza 44 , 

i kulturalnie dyskutowało, jak będzie częło się panelowe spotkanie - najciekaw- „Stroje i bronie do LARPa 44 , turniej 

w przyszłości wyglądało pismo. Frekwen- szy punkt konwentu. Man'0'War i Battletecha, konkursy „Cy- 

cja nie była zachwycająca, za to z pewno- Najpierw wystąpili panowie, którzy berpunk i Dark Futurę", „Na najlepiej po- 
ścią wszyscy obecni byli zainteresowani te- przedstawili się jako twórcy gry Aphalon. malowaną figurkę" oraz „Historia broni 

matem. W tej samej sali, godzinę później, Mówili długo o systemie i świecie, ale nie- i wojskowości 44 ... i może jakieś inne, któ- 

odbyło się spotkanie Internautów. Niestety, wiele z tego wynikało. Potem pałeczkę re pominąłem. Warto również wspomnieć 

opuściłemje w chwili, gdy dyskutujący za- przejął autor systemu Zły Cień. Opowiadał o gościach (byli m.in. Feliks W. Kres, Ja- 

częli rozprawiać na tematy natury technicz- o swym dziele w taki sposób, że chyba rosław Grzędowicz, Dariusz Zientalak, 

nej. Jak spędziliśmy resztę wieczoru (czy- nikogo do niego nie przekonał. Rozśmie- Maciej Parowski, Tomasz Kołodziej- 

taj nocy), nie będę opowiadał (trafiliśmy szył za to mojego znajomego - archeologa czak...) - a więc stary fandom zaczął już 

do naprawdę miłego lokalu znanego bywał- swą niesamowitą znajomością historii Sło- jeździć na spotkania „turlaczy kostek", 

com poprzedniego Krakonu). Nie wspomnę wian. Trzecim bohaterem wieczoru był Z prywatnych źródeł mogę powiedzieć, że 

też o tym, jak z lokalu wracaliśmy (pobłą- znany już chyba wszystkim graczom Artur większości uczestników i organizatorów 

dziliśmy i wsiedliśmy do taksówki). Waż- Szyndler. Chyba wszyscy uczestnicy spo- konwent się podobał. Mam więc nadzieję, 

ne jest natomiast to, że następnego dnia tkania musieli uznać ten punkt programu że Krakon’96 będzie jeszcze lepszy, 

wstaliśmy już o godzinie 9.00 i mimo nie- za element komediowy, bowiem śmiechu Do zobaczenia na kolejnym konwencie 
chęci niektórych współmieszkańców było co niemiara. Na pytanie, czy cała dy- (a Krakon i tak pomścimy). 

(„Fianna nie wstaje przed dziesiątą! 44 ) uda- skusja miała jakiś pozytywny wpływ na 

OH ~~ 


(krzaku) 
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Powiadają, że wielki i straszny smok pustoszył szlaki La¬ 
su Cieni (w Norsce twierdzą, że nie był to Las Cieni, lecz 
któraś z puszcz na południowym wybrzeżu ich kraju). 
Kiedy ostatni z najlepszych rycerzy tamtejszego króla 
zginął w nierównym boju, syn zamkowego kowala za¬ 
proponował, że on zabije bestię. Królewscy wojacy wy¬ 
śmiewali się z młodzieńca, jednak żaden nie spieszył się, 
by wyruszyć na niebezpieczną wyprawę zamiast niego. 
Tak właśnie Hagmar - kowal wyruszył na spotkanie ga¬ 
dziny, zabierając ze sobą jedynie zapas pożywienia i naj¬ 
cięższy z młotów wykutych przez swego ojca. 

Po wielu dniach podróży przez las, Hagmar przybył na 
miejsce. Spalona ziemia i sczerniałe drzewa świadczyły 
o obecności smoka. Po założeniu obozowiska, Hagmar 

upolował sarnę i upiekł ją nad ogniskiem, wypełniając 
wcześniej jej wnętrzności ostiymi kamieniami. (Skąd my 
to znamy?). Później ukiył się w pobliskich krzakach 
i czekał. 

Kilka godzin później zapach pieczystego zwabił smoka, 
długiego niczym wioska i szerokiego jak rzeka. Jednym 
kłapnięciem paszczy smok pożarł sarnę, rożno, kamienie 
i większą część ogniska. Kiedy kamienie dotarły do żołąd¬ 
ka bestii, panująca tam wysoka temperatura (o wiele wyż¬ 
sza niż w pieczonej sarnie) spowodowała, że popękały 
one tak samo jak pękały w piecu ojca Hagmara. Gdy 
smok poraniony ostrymi odłamkami kamieni zwijał się 
w agonii, bohater dokończył dzieła ojcowskim młotem. 

Po śmierci potwora Hagmar odnalazł olbrzymie skarby, 
które podzielił sprawiedliwie między siebie, króla i bo¬ 
gów. Co najmniej trzy świątynie Taala i ponad drugie 

tyle w Norsce twierdzi, że zostaiy zbudowane właśnie 

przez niego. Nie może to być jednak prawdą, bowiem 
wiadomo, że powstała wówczas jedynie jedna świąty¬ 
nia, w której Hagmar złożył smoka jako trofeum cza¬ 
szkę smoka. Pozostałe kości zabrał do kuźni swego oj¬ 
ca, ponieważ uważał, że broń hartowana w ógniu z nich 
rozpalonym nigdy nie pęknie. 

Hagmar stał się bohaterem, od tego czasu nazywano go 
Wyrmschlager, jednak jego życie się nie zmieniło, gdyż 
był zadowolony ze swego dotychczasowego zajęcia. Aż 
do swej śmierci zajmował się kowalstwem, mimo, że 
smoczy skarb mógł zapewnić mu utrzymanie. Hagmar 
opuścił swój dom w poszukiwaniu nauczyciela, gdyż 
ojciec nauczył go już wszystkiego co sam umiał. Zabrał 
za sobą trzy przedmioty, które zahartował w smoczym 
ogniu: sztylet, kolczugę i srebrną sprzączkę do pasa. 
Każda z nich posiada pewne właściwości odziedziczone 
po smoku .zabitym przez Hagmara. I tak sztylet był 
ostry niczym smocze kły, kolczuga twarda jak jego łu¬ 
ska, a sprzączka dawała smoczą siłę. 

Informacje dla MG 

Mimo tego, że przytwierdzjąc do niej łańcuch, przerobio¬ 
no ją na wisior, srebrna sprzączka została faktycznie wy¬ 
konana prze legendarnego Hagmara Wyrmschlagera. Sre¬ 
bro pozostało niezwykle jasne i błyszczące. Sprzączka 
wygląda na nie więcej niż pięćdziesiąt lat, jej wartość wy¬ 
daje się wynosić około 250 ZK. Dopiero udana próba 
ocenienia jej wartości i wieku przy pomocy testu oceny 
(wykonanego z ujemnym modyfikatorem -20) pozwala 
ustalić, że liczy ona sobie kilka tysięcy lat i jest bezcenna. 


Każda cywilizacja ma swoje legendy, pełne mniej lub 
bardziej groźnych stworów, bohaterów, magicznych mie¬ 
czy, zaczarowanych księżniczek. Stary Świat nie jest wy¬ 
jątkiem. Warhammer Miasto zawiera opowieść o pow¬ 
staniu Niezależnego Miasta Midclenheim, inne historie 
dotyczące folkloru i mitologii Starego Świata zostaną 
również zaprezentowane czytelnikowi. Tym co najbar¬ 
dziej różni ów świat od naszego jest oczywiście to, że je¬ 
go mieszkańcy spotykają w swoich podróżach te rzeczy, 
które my odnajdujemy jedynie w naszej wyobraźni. Wie¬ 
le przydatnych przedmiotów zawdzięcza swoje zalety 
magii i żaden szanujący się poszukiwacz przygód nie 
przepuści okazji, aby zostać ich posiadaczem. Jednak 
najpotężniejsze z nich - artefakty o wielkiej mocy - bar¬ 
dzo rzadko dostają się w ręce „przeciętnych” ludzi. Zwy¬ 
kle z pojawieniem się tak potężnych przedmiotów wiążą 
się legendy, które dodadzą smaku każdej przygodzie. 

Oczywiste jest, że im potężniejszy' jest magiczny przedmiot, 
tym uważniej powinien postępować MG. Artefakty mają 
bardzo duży wpływ na równowagę gry. Jeśli przez nie gra 
stanie się prosta, wtedy niestety będzie również nudna. 

Legendarne artefakty opisane tutaj są właśnie „legendar¬ 
ne”. Opowieści o nich krążą w wielu częściach Starego 
Świata, ale nikt nie jest do końca pewien, czy są to tyl¬ 
ko bajki, czy też może tkwi w nich ziarno prawdy. To 
czy istnieją one faktycznie i czy gracze będą mieli oka¬ 
zję je odkryć zależy wyłącznie od ciebie. Jeżeli zdecydu¬ 
jesz się ubarwić nimi swoje przygody, poniżej znaj¬ 
dziesz wskazówki, dzięki którym łatwiej zdecydujesz 
gdzie i jak gracze mogą je znaleźć, jakie warunki muszą 
spełnić, aby ich użyć, jakie są ograniczenia ich mocy, 
i wreszcie najważniejsze: w jaki sposób dopasować je 
do twojej przygody. 

TALIZMAN HAGMARA 


Informacje dla gracza 

Hagmar Wyrmschlager to legendarny bohater północne¬ 
go Imperium obecny również w folklorze Norski i Jało¬ 
wej Krainy. Pomimo wysiłków uczonych i bajarzy nie 
udało się ustalić kiedy żył. 


rit 



Jeśli postać posiadająca umiejętność wykrywanie magii 
dotknie artefaktu, wyczuje słabą lecz wyraźną magiczną 
aurę. Każdy, kto pracował jako kowal, jubiler lub czela¬ 
dnik tych rzemiosł może przebadać artefakt (rzut na In¬ 
teligencję: czeladnik +5, rzemieślnik +20). Sukces po¬ 
zwala odkryć, że przedmiot ten został wykonany jako 
sprzączka do paska, nie jako wisior. 

Tylko część możliwości sprzączki ujawnia się, gdy jest 
noszona na szyi, a nie tak jak pierwotnie zamyślił Hag- 
mar. Działające moce to: 

1 • +10 do testów Oglądy przy kontaktach ze smoka¬ 
mi o Inteligencji nie mniejszej niż 40. Tak inteli¬ 
gentny smok rozpoznaje, że talizman ten byl har¬ 
towany w ogniu ze smoczych kości, dlatego też 
będzie ostrożny. Nie oznacza to bynajmniej, że 
smok będzie przyjazny. Po prostu zanim zaataku¬ 
je dwa razy pomyśli. 

-1 do obrażeń spowodowanych niemagicznym 
ogniem (modyfikator nie dotyczy więc czarów 
takich jak ognista kula, smoczego ognia, itp.). 
Posiadacz sprzączki nigdy nie jest taktowany jak 
cel łatwopalny, nawet jeśli zostanie zmoczony 
palnym olejem. 

Sprzączka noszona na pasie, zgodnie z zamysłem Hag- 
mara, ujawnia wszystkie swoje właściwości. Pas jednak 
musi być najlepszej jakości, wykonany ze skóry jakiegoś 
zwierzęcia - legenda podpowie graczom, że najlepsza 
byłaby skóra smoka, oczywiście jest ona jednak dosyć 
taidna do zdobycia. Skóra istot Chaosu takich jak zwie- 
rzoczlek czy gryf powoduje zanik właściwości magicz¬ 
nych, który trwa dopóty, dopóki sprzączka nie zostanie 
usunięta z „chaotycznego” pasa. Pas musi być wykona¬ 
ny przez rzemieślnika (krawca lub szewca) lub przez 
postać, która kiedyś była takim rzemieślnikiem. Wyko¬ 
nanie pasa wymaga wykonania testu budowy (Zręcz¬ 
ność z modyfikatorem -20). MG może przyznać większy 
modyfikator ujemny, jeśli użyte materiały nie są najlep¬ 
szej jakości. Jeżeli test się nie powiódł, pas - mimo, że 
może wyglądać całkiem dobrze - nie daje żadnych 
efektów. Jednak, jeśli test się udał, ujawnią się nowe 
właściwości sprzączki: 

1 • +20 do Ogłady przy kontaktach ze smokami o In¬ 
teligencji 40 lub większej; +30 jeśli do produkcji 
użyto skóry smoka. 

<2 • -2 do obrażeń spowodowanych niemagicznym og¬ 
niem, i -1 do obrażeń spowodowanych ogniem ma¬ 
gicznym (ognista kula, zionięcie smoka, itp.). Właś¬ 
ciciel nigdy hie jest traktowany jak cel łatwopalny. 

^ • Właściciel pasa otrzymuje modyfikator do Siły, 
równy połowie Siły istoty, której skóry użyto do 
wykonania pasa (zaokrąglając w dół). Tak więc 
pas z krowjej skóry da +2 do S (ponieważ Siła bi¬ 
zona wynosi 5 - patrz WFRP, str. 247), ze skóry 
wilka +1 do S, ze smoka +3 do S (WFRP str. 244). 
Modyfikatora tego nie stosuje się w czasie walki 
(chyba, że walki ze smokiem). Do wszystkich po¬ 
zostałych testów, modyfikator stosowany jest 
normalnie. 


Miejsce gdzie ukryto pozostałe dwa artefakty Hagmara 
nie jest znane. Nie są znane również ich cechy. MG mo¬ 
że zaprojektować je zgodnie z własnym uznaniem. 

WIELKI HEŁM TAALA 



Informacje dla gracza 

Wielki Heim Taala, to jedyna nazwa tego przedmiotu, 
która pojawia się w legendach Starego Świata. Zgodnie 
z tradycją kultu Taala, dostał on ten hełm od swego 
młodszego brata Ulryka, kiedy ów zawarł pokój z inny¬ 
mi bogami, zgadzając się ograniczyć swoją działalność 
do jednej części roku (Uiryk był odpowiedzialny za zi¬ 
my, zimno i wiatry). Taal chętnie przyjął dar brata, po¬ 
nieważ nie był szczęśliwy z powodu wiecznych utar¬ 
czek z bratem. Postawiło go to jednak w niezręcznej sy¬ 
tuacji, gdyż zazwyczaj używał innego, bardzo dla niego 
cennego, hełmu. Pozwala! on widzieć, co zdarzyło się 
w dowolnym dzikim miejscu, a także patrzeć przez oczy 
dzikich istot. Nie chciał jednak obrazić swego brata od¬ 
mowy przyjęcia podarunku lub potraktowaniem go 
w nieodpowiedni sposób, co mogło by zburzyć niepew¬ 
ny pokój. Po długim namyśle Taal postanowił zesłać 
hełm do świata śmiertelnych. Umieścił go w rozpadlinie 
skalnej na szczycie góry w sercu swej dziedziny, gdzie 
pozostaje po dziś dzień. Jest to najpotężniejsza relikwńa 
kultu Taala na świecie i może być odnaleziona jedynie 
przez najbardziej szczerego wyznawcę Taala i tylko wte¬ 
dy, gdy bóg uzna go godnym noszenia tego hełmu. Je¬ 
go posiadacz staje się najważniejszym wyznawcą Taala 
wśród śmiertelników i jemu przyjdzie ogłosić czas har¬ 
monii i pokoju całej natury z rodzajem ludzkim. 

Informacje dla MG 

Powyższe informacje są w pełni dostępne jedynie dla 
wyznawców Taala. Aby poznać je wszystkie, bohater 
musi wykonać test Inteligencji (kapłan Taala +10 na po¬ 
ziom, umiejętność teologia +10). Niektóre informacje 
można otrzymać od wyznawców Vereny i Ulryka. Bada¬ 
nia, przeprowadzone w świątyni Vereny (w Cieniach 
nad Bógenhafen i Warhammer - Miasto) znajdziesz 
przykłady takich badań) pozwalają odkiyć pochodzenie 
hełmu, i to, że uważa się, iż jest on ukryty gdzieś 
w świecie śmiertelników. Wyznawca Ulryka ma szansę 
dowiedzieć się, że Taal powiedział swemu bratu, że 
hełm ów będzie jego najświętszą relikwią (wymagany 
test Int z modyfikatorami jak wyżej). 




Wielki Hełm Taala staje się często przedmiotem poszu¬ 
kiwań potężnych kapłanów Taala. Podpowiedzi gdzie 
można go znaleźć mogą być porozrzucane po różnych 
świątyniach tego boga. Oprócz odnalezienia miejsca 
ukrycia artefaktu (być może jest on ukryty gdzieś na 
szczycie najwyższej góry którejś z krain Starego Świata), 
poszukiwacz być może zostanie poddany próbom, ma¬ 
jącym na celu sprawdzenie tego, czy jest on godny zna¬ 
lezienia relikwii. Taal może pozwolić jednemu ze swych 
wyznawców odnaleźć swój Heim, aby pomóc mu speł¬ 
nić określone zadanie (np. zniszczyć grupę istot Chaosu 
zagrażających lasom Imperium), po czym odbierze swój 
artefakt i ukryje go ponownie, aby oczekiwał na nastę¬ 
pnego bohatera godnego noszenia tak wielkiej relikwii. 

Pomimo tego, że najwięcej wzmianek o tym artefakcie 
odnajdujemy w ludzkich podaniach i legendach doty¬ 
czących Taala i Ulryka, nie musi być on noszony przez 
człowieka. Bogowie nie robią praktycznie różnicy mię¬ 
dzy swymi wyznawcami. Tak też jest i w tym przypad¬ 
ku. Elf wyznający Torothala, lub żonę Taala Rliyię w jej 
aspekcie Haleth (patrz Wewnętrzny Wróg, str. 21) może 
dostąpić zaszczytu używania tej relikwii, podobnie jak 
każdy godny tego nieczłowiek, wyznający Taala pod ja¬ 
kimkolwiek imieniem. 

Wilki Heim Taala ma niemal namacalną aurę magiczną; 
nawet osoba nie mająca umiejętności wykrywanie magii 
jest w stanie ją wyczuć, jeśli będąc nie dalej niż 10 me¬ 
trów od hełmu wykona udany test Int. Możliwości Heł¬ 
mu są następujące: 

1 • +3 PP dodawane do ochrony głowy osoby noszą¬ 

cej Heim. 

2 • Właściciel nie może zostać zaatakowany przez 

dzikie zwierzęta, nawet jeśli są one magicznie 
kontrolowane. Gigantyczne zwierzęta muszą wy¬ 
konać udany test Siły Woli, by móc zaatakować 
postać chronioną Heimem. Ta właściwość nie 
działa na istoty wywodzące się z Chaosu, takie 
jak chimery i mantikory. 

5 • Hełm daje całkowitą odporność na używaną 
przez śmiertelników magię elementalną, daje 
również odporność na zimno, wiatr, i błyskawice 
pochodzenia nieboskiego. 

Właściciel może rozmawiać z każdym zwierzę¬ 
ciem (również gigantycznym), otrzymuje wów¬ 
czas modyfikator +30 do testów Oglądy. 

• . Hełm dodaje modyfikator +20 do rzutów ochron¬ 
nych przed magią wpływającą na umysł (używa¬ 
ną przez śmiertelników). Odnosi się to do wszy¬ 
stkich czarów, wywołujących efekty psycholo¬ 
giczne (np. Wzbudzenie strachu), jak również do 
iluzji. 

6* Bohater noszący Heim, ma dostęp do dowolnych 
umiejętności z Tabeli Umiejętności Rangera, rów¬ 
nież tych których jeszcze nie posiada. Każde jej 
użycie wymaga najpierw wykonania testu Int, 
a potem standardowego testu tej umiejętności. Je¬ 
żeli test Int będzie nie udany, powtórna próba 


wykorzystania tej umiejętności może nastąpić do¬ 
piero wtedy, gdy osoba nosząca hełm złoży 
szczery pokłon w świątyni Taala, lub poświęci 
mu jakieś miejsce. 

7 • Właściciel Hełmu, i wszyscy, wyznający Taala jego 
towarzysze, są w sposób szczególny poświęceni 
Taalowi. Mogą prosić Taala o błogosławieństwo 
lub wyrocznię (patrz WFRP, str. 193-194) zawsze 
wtedy, gdy są na wolnym powietrzu, ale nie 
w czasie walki. Szansa wysłuchania przez Taala 
takiej prośby jest podwojona. 

Są to jedynie pomniejsze ninYe Hełmu - inne zależą jedy¬ 
nie od ciebie. Chcąc prz\ dzielić mu jakieś poważniejsze 
możliwości, powinieneś wziąć pod uwagę konsekwencje 
tego czynu, ponieważ tego rodzaju moce są oparte na in¬ 
terwencji boskiej. Czy bohaterowi uda się osiągnąć swój 
cel bez dodatkowej pomocy ze strony boga? Jak ściśle 
przestrzega on zaleceń swej wiary? Czy traktuje Hełm je¬ 
dynie jako narzędzie, dzięki któremu oszczędza swego 
wysiłku, czy też uważa go za uświęcony skarb dany mu 
przez Taala? Podobnie jak pozostali bogowie z panteonu 
Starego Świata, Taal ma lepsze rzeczy do roboty, niż 
doglądanie spraw kupki śmiertelników. 

Należy też pamiętać, że przeznaczeniem Wielkiego Heł¬ 
mu jest służenie jedynie największemu i najczystszemu 
z wyznawców Taala. Bohater noszący Hełm musi wciąż 
starać się, by być ziemskim wcieleniem zasad wiary 
swego boga. Każde zejście z tej ścieżki przyniesie rezul¬ 
tat w postaci utraty Hełmu (w nadzwyczajnych przypad¬ 
kach wraz z Punktem Przeznaczenia) i nieprzyjemnej 
świadomości własnej niedoskonałości. By pozbyć się tej 
hańby, konieczne będzie podjęcie się jakiejś próby, po¬ 
za tym, jeśli bohater będzie chciał powtórnie odnaleźć 
święty PIełm, jeżeli w ogóle mu się to uda, to dopiero 
po pokonaniu licznych niebezpieczeństw i przejściu 
szeregu prób. 

WYROCZNIA BOKU-SANA 



Informacje dla gracza 

Thijs van Zwoteyvaant był jednym z najodważniejszych 
kupców-podróżników z wielkiego portu Marienburg. 
Opowieści o jego podróżach od Kataju po Lustrię 








Mauij przyjemność zaprosić (liehi 
(wraz ze wszystkimi Twoimi znajomy 


SZEDARIADĘ 


słychać wszędzie tam, gdzie spotykają się marynarze. 
Oczywiście historie te znacznie się między sobą różnią, 
jednak jedno jest pewne: w Starym Świecie nie było 
nikogo, kto mógłby się z nim równać. 

Thijs zdobył w czasie swoich wypraw dużo dziwnych 
i cudownych przedmiotów. Wielu handlarzy antykami 
czy ciekawostkami, dla podbicia ceny, wiąże przed¬ 
mioty, które chce sprzedać z jego osobą. Wszyscy zga¬ 
dzają się co do tego, że van Zwoteyvaant przywiózł 
część z przypisywanych mu przedmiotów, jednak nikt 
nie może być pewien, że jakiś konkretny przedmiot 
rzeczywiście pochodzi z jego wojaży. 

Informacje dla MG 

Ta magiczna statuetka została przywieziona z Kataju 
lub Nipponu przez Thijsa van Zwoteyvaanta i niegdyś 
należała do Boku-sana - legendarnego maga Nipponu, 
nieznanego jednak w Starym Świecie. Posążek można 
odnaleźć w jednym z wielu miejsc w Starym Świecie: 
u handlarzy antykami, takiego jak np. Hieronymus Neu- 
gierde w Middenheim; w domach kolekcjonerów, 
w pracowniach magów. Na pierwszy rzut oka jest to 
w przybliżeniu sferyczny, dziwacznie wyrzeźbiony ka¬ 
wałek wypolerowanego drewna o rozmiarze dwóch 
pięści. 

Bliskie przyjrzenie się posążkowi (lub przy przypadko¬ 
wym spojrzeniu udany test Inicjatywy, wykonany 
z ujemnym modyfikatorem -10) pozwala odkryć, że 
w rzeczywistości jest to rzeźba potężnie zbudowanego 
człowieka o orientalnym wyglądzie, siedzącego ze 
skrzyżowanymi nogami i z twarzą ukrytą w dłoniach. 

Bohater mający umiejętność wykrywanie magii może 
odkiyć, że przedmiot ten emanuje słabą aurę magicz¬ 
ną, lecz jego zastosowanie może zostać odkryte jedy¬ 
nie wtedy, gdy postać użyje w pobliżu figurki umiejęt¬ 
ności medytacja. Odzyskanie w ten sposób punktów 
magii będzie trwało dwa razy dłużej niż zwykle; w rze¬ 
czywistości bohater odzyskuje punkty w normalny 
sposób, ale taka sama ilość jest pochłaniana przez po¬ 
sążek. Nie ma to jednak żadnego efektu, aż do czasu, 
gdy statuetka wchłonie 10 punktów magii (niekoniecz¬ 
nie w czasie jednej sesji). 

Kiedy statuetka wchłonie odpowiednią ilość punktów 
magii, wtedy wstaje, a medytująca osoba może wyko¬ 
nać test Inteligencji +10. Jeśli jest on udany, postać 
otrzyma informację tak, jakby użyła umiejętności wró¬ 
żenie. Bohater nie musi mieć tej umiejętności, by figur¬ 
ka zadziałała. Powinieneś być ostrożny w udzielaniu 
informacji uzyskanych tą metodą, pamiętaj o uwagach 
na temat wróżb zamieszczonych w głównym podręcz¬ 
niku WFRP (patrz WFRP, str. 50). 

Wróżba pochodząca od statuetki jest przekazywana te¬ 
lepatycznie i wie o niej tylko osoba medytująca - za¬ 
pisz ją na kartce papieru i przekaż osobie, której boha¬ 
ter otrzymał wróżbę. On sam zadecyduje, czy przekaże 
ją innym graczom, czy zmieni jej treść, czy też zachowa 
ją do swej wyłącznej wiadomości. Jeśli w jednym po¬ 
mieszczeniu medytuje kilka osób (oczywiście w towa¬ 
rzystwie figurki), punkty magii będą zabierane po rów¬ 
no od wszystkich, a informacja dotrze do wszystkich 
medytujących. 

Jeśli test Int został wykonany, niezależnie od tego, czy 
był udany, czy nie, statuetka traci swoje 10 punktów 
magii i w r raca do pierwotnej pozy. Jedyny sposób na 
„ładowanie” figurki to medytacja - całą tę procedurę 
można powtarzać dowolną ilość razy. 


Nick Bibby 









i 



Jakiś miesiąc temu ukazała się Księga wiedzy tajemnej. Niestety, 
nasz redakcyjny chochlik drukarski był wyjątkowo głodny i zeżarł kil¬ 
ka znaków. Podczas składania artykułu o przyjacielu zwierząt zjadł spa¬ 
cje w schematach rozwinięć tej profesji. Oto one, tym razem poprawne 
i gotowe do skserowania i naklejenia we właściwym miejscu. 

Schemat rozwinięć 


tych kapłanów, którzy osiągnęli najwyższy poziom, lecz tych, którzy 
mają najlepsze układy z hierarchią kultu. Tak jak u nas... 

- Zgodnie z artykułem „Pnij się w górę" zwiększając cechę o rozwi¬ 
nięcie większe niż poprzednie, plącę tylko różnicę, tzn. przykładowo mo¬ 
ja cecha Int jest równa 48. Zwiększając ją o +10 do 58 płacę 100 PD, 
potem w schemacie rozwoju kolejnej profesji mam +30 do Int, wobec 
czego zwiększam ją do 78 i płacę za to rozwinięcie 200 PD. Czy tak? 

Dokładnie tak. Należy jedynie zauważyć, że za drugie rozwinięcie 
nie trzeba wydawać od razu 200 PD. Awans można wykupić dwukro¬ 
tnie płacąc po 100 PD i uzyskując dwukrotnie rozwinięcia po +10. 

- Ani nowicjusz, ani kapłan nie posiada umiejętności rzucania cza¬ 
rów magii prostej, tymczasem w opisie boga jest napisane, że kleryk mo¬ 
że korzystać z tych czarów. 

Zarówno nowicjusz, jak i kapłan korzystają z czarów, które są uza¬ 
leżnione od wyznawanego boga. Jeżeli pozwala on im na korzystanie 
z czarów magii prostej (czary, których mogą używać kapłani są wyli¬ 
czone w opisie boga) nie jest im potrzebna ta umiejętność, ale należy za¬ 
uważyć, że muszą mieć umiejętność rzucanie czarów pierwszego pozio¬ 
mu, czyli osoba pragnąca czarować musi być kapłanem co najmniej te¬ 
go poziomu (nowicjusz nie potrafi czarować). 
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O Księdze wiedzy tajemnej tyle, przejdźmy może do Waszych py¬ 
tań i wątpliwości. 

- Czy w jednej rundzie można uniknąć ciosu i, jeśli się to nie udało, 
później próbować go sparować? 

Jest to pytanie, na które w zasadach brak jednoznacznej odpowiedzi. 
Autorzy gry piszą, że zależy to od zdania MG, ale oni raczej na to pozwala¬ 
ją, jeśli walka jest ciężka, a bohater ma odpowiednią umiejętność. Jeśli MG 
chce, by było to nieco trudniejsze, może zarządzić, że bohater nroże unikać 
ciosu i później parować go jedynie wtedy, gdy jego I jest wyższa niż I 
przeciwnika. Jeśli przeciwnik ma więcej niż jeden atak, można też zastoso¬ 
wać pewną kombinację - jeden cios wroga jest unikany, drugi parowany. 

- Czy dochodząc do wroga mogę zaatakować go jeszcze w tej samej 
rundzie? 

Nie za bardzo rozumiem, o co w tym pytaniu chodzi. Domyślam się, 
że nie o sytuację, w której bohater szarżuje na wroga (normalny sposób 
rozpoczęcia walki), lecz o taką, w której jego bohater, wykończywszy 
jednego wroga, w tej samej rundzie podchodzi do kolejnego. Otóż do ta¬ 
kiego przypadku odnoszą się wszelkie zasady stosowane przy szarży, 
konieczne może być jedynie znaczne zmodyfikowanie I szarżującego 
(np. atakuje on jako ostatni w całej rundzie). Poza tym, rzecz jasna, mu¬ 
szą mu pozostać jakieś ataki, by mógł jeszcze w tej samej rundzie wal¬ 
czyć z kolejnym przeciwnikiem. 

- Czy kobieta-kłeryk np. Ulryka może zostać rycerzem zakonnym? 

To zależy od wyznawanego boga, któremu służy zakon rycerski. 

Akurat w przypadku Zakonu Białego Wilka jest niemożliwe, by kobie¬ 
ta została rycerzem zakonnym, gdyż ten zakon jest całkowicie męski. 
Tak naprawdę rzadko spotyka się kobiety na polu bitwy, chociaż niektó¬ 
re oddziały najemne (zwłaszcza ze Stirlandu) mają w swych szeregach 
kobiety, wyznające Myrmidię. 

- Na ile powszechny jest 4 poziom kapłana, tzn. jaki jest to procent 
ogólnej liczby kapłanów danego kultti np. Ulryka czy Grungniego. Czy 
przy tak wysokim poziomie kapłana otrzymuje on pod opiekę jakiś klasz¬ 
tor lub świątynię, a jeśli tak, to w mieście jakiej wielkości? 

Po pierwsze - w świecie gry nie istnieje -ktoś taki jak kapłan 4 pozio¬ 
mu. To określenie pochodzi z methaniki gry i nie ma nic wspólnego 
z rzeczywistością świata. Nie istnieje wobec tego sposób dokładnego 
sprawdzenia „poziomu” kapłana. Oczywiście w naszym świecie też 
brak jest takiego sposobu, ale jednak hierarchie rozmaitych kościołów 
jakoś sobie z tym problemem radzą. Wracając do mechaniki gry, nie je¬ 
stem w stanie powiedzieć ilu dokładnie kapłanów danego kultu osiągnę¬ 
ło 4 poziom. Wiem tylko jedno - jest to na pewno dość rzadkie. Ten po¬ 
ziom mają najwyżsi kapłani danego kultu, może jeszcze kilkunastu in¬ 
nych, przy czym nikt nie mówi, iż muszą być to osoby mające najwięk¬ 
sze wpływy w danym kościele. Równie dobrze (a jest to może nawet 
bardziej prawdopodobne) mogą to być ci kapłani, którzy najwierniej 
wypełniają nakazy swego boga i jednocześnie usuwają się w cień. Z po¬ 
wyższych założeń wynika, że świątynie i klasztory dostają się w ręce nie 


- Jest napisane: Czasami bohater będzie chciał przejść do profesji, 

której schemat rozwoju nie będzie mu oferował żadnych bonusów do 

cech, ani dodatkowych umiejętności... Dlaczego zakłada się, że prowadzo¬ 
ny przez gracza bohater przeszedłby do takiej profesji, tracąc 100 PD? 

Zdanie to wbrew pozorom ma sens. Odnosi się ono do zmiany profe¬ 
sji zaawansowanych. Oczywiście, jeśli bohater chce zdobyć profesję 
podstawową, to przejście do takiej, która nie ofiarowuje mu nic, poza 
wyjściem do profesji, jaką chce zdobyć jest bezsensowne. Sprawa ma 
się zupełnie inaczej w przypadku, gdy gracz chce zdobyć którąś z pro¬ 
fesji zaawansowanych. Tych profesji nie da się wylosować czy wybrać. 
Jedynym sposobem ich zdobycia jest wejście do profesji, która pomimo, 
iż nie ofiarowuje żadnych awansów ani umiejętności, dysponuje wyj¬ 
ściem do tej właśnie profesji zaawansowanej. 

- Czy gdy spotyka się krasnolud i goblin to należy stosować standar¬ 
dowy test nienawiści, testując Opanowanie, czy też należy uwzględnić 
-30% modyfikator do testu, przyznany ze względu na odmienne rasy? 

Trzymając się ściśle zasad, należy przeprowadzić ten test, stosując 
modyfikatory wynikające z rasy, ale zastanówmy się, jak tak naprawdę 
reaguje krasnolud na widok goblina? Oczywiście, mogą się zdarzyć sy¬ 
tuacje, w których wykonanie takiego testu będzie konieczne ze względu 
na wymagania scenariusza, tzn. goblin będzie dysponował jakimiś cen¬ 
nymi wiadomościami, ale nawet wtedy krasnolud znajdzie jakiś sposób, 
by pokazać jak bardzo tego zielonoskórego nie lubi... 

- W podrozdziale RASA I CHARAKTER jest napisane jakie mody¬ 
fikatory stosuje się podczas testowania Ogłady. Jest tam napisane, że 
modyfikatory te stosuje się m. in. do testowania lojalności. A przecież lo¬ 
jalność testuje się testem CP? 

Rzeczywiście, lojalność jest testowana rzutem na CP, ale modyfika¬ 
tory do tego rzutu są identyczne do modyfikatorów przyznawanych ze 
względu na rasę przy testach Ogłady. Mają one zastosowanie wtedy, 
gdy osoby, których lojalność jest testowana pochodzą z rasy innej, niż 
osoba wydająca polecenia. 

- W podręczniku jest napisane, że druid może odzyskać punkty magii 
tylko w określonym miejscu i czasie, co uzależnione jest od rodzaju jego 
ducha opiekuńczego. Czy żeby druid odzyskał punkty magii muszą być 
spełnione wszystkie warunki {tzn. czas i miejsce), czy tylko jeden z nich ? 

Odpowiedź jest prosta. Bezwzględnie muszą być spełnione wszystkie 
warunki. 

-Czy niestabilność testuje się dla całej grupy istot jej podlegających, 
czy test wykonuje się oddzielnie dla każdej takiej istoty? 

Jest to uzależnione od MG. Jeśli MG uzna, że należy test wykonać 
oddzielnie dla każdej podlegającej niestabilności istoty, może to zrobić, 
ale szybciej jest wykonać test dla całej ich grupy. 

Myślę, że wyjaśniliśmy nieco niejasności. Czekam na listy, zawiera¬ 
jące pytania dotyczące Warhammera, Wasze przemyślenia na temat te¬ 
go systemu, być może proponowane zmiany... 

Do przeczytania za miesiąc... 

Artur Marciniak 







Demony Nurgla 


Artur Marciniak 


, Masa zgnitego mięsa drgnęła. Z rozdartego bo• 
'ku wysunęła się główka nurgłinga, lecz zaraz 
potem przywaliła ją fałda tłustego cielska. Nur- 
gle wysunął lepki jęzor, na którym baraszkowało 
stado karaluchów i pozwolił, by obsiadły go mu- 
j:hy. Wciągnął język z powrotem, a z paszczęki _ 
popłynął w dół lepki śluz. Pan Rozkładu i Cho¬ 
rób, Władca Wszystkich i Wszystkiego zastana¬ 
wiał się właśnie, gdzie wysłać swoich wyznaw¬ 
ców, jaką chorobę roznieść dzisiaj na świecie... 
Taaal^zapowiadał się piękn y dzień. 

Nurgle jest chaotycznym bogiem, którego dome¬ 
ną są choroby, zarazy, rozkład i zniszczenie. Jest bo¬ 
giem wszystkich i wszystkiego, gdyż niezależnie od 
tego jak ktoś lub coś wygląda w tej chwili, ostatecz¬ 
nie umrze lub zostanie zniszczone. Ludzie nie lubią 
myśleć o tym, że w końcu umrą, że mogą zachoro¬ 
wać, że ich ukochani skończą jako pożywienie ro¬ 
baków. Spychają te myśli w głąb swoich umysłów, 
nie dopuszczają do swej świadomości, ale gdzieś na 
krańcach postrzegania, ledwo widoczny, snuje się 
cień nieuchronnej starości, choroby i śmierci. 

Próbując przedstawić Nurgla i jego demony nie 
można zapomnieć o powyższych faktach, bowiem 
Pan Chorób czerpie swą moc z tych właśnie uczuć, 
jest ich ucieleśnieniem i jednocześnie sprawcą. 

Powyższy opis jednak nie oddaje całkowicie na¬ 
tury tego boga. Przedstawiciele ras wyższych, 
a zwłaszcza ludzie, spychając swój strach w pod¬ 
świadomość starają się go jednocześnie zagłuszyć 
radością życia, płodzeniem potomstwa, tworze¬ 
niem wspaniałych i pięknych rzeczy. Iluż z budow¬ 
niczych świątyń traktowało swe dzieła nie tylko ja¬ 
ko pomniki chwały swego boga, lecz jednocześnie 
jako swego rodzaju sposób na zdobycie nieśmier¬ 
telności - Non omnis moriar! - wołają klejnoty 
wytworzone przez tileańskich złotników, sztuki te¬ 
atralne Detlefa Siercka i Tarradascha czy, zdawało¬ 
by się wieczne, mury krasnoludzkich twierdz po¬ 
budowane tysiąclecia temu przez dawno już jednak 
zapomnianych inżynierów. Ta właśnie radość życia 
stanowi drugą naturę Nurgla, podsyca jeszcze bar¬ 
dziej strach ludzi przez chorobami i śmiercią, jest 
jego największym sojusznikiem. Dzisiejsza radość 
jest jutrzejszą rozpaczą, młody dziś chłopak jutro 
będzie zgrzybiałym starcem, strzelista wieża prze¬ 
mieni się w porośniętych mchem kupkę kamieni. 

Z tych uczuć - radości i tajonego strachu - Nur¬ 
gle czerpie swą siłą, one powołałały go do życia, lecz 
jednocześnie to on jest ich sprawcą. Są niczym dwa 
uzupełniające się twory, z których jeden nie może ist¬ 
nieć bez istnienia drugiego. Moc Nurgla pochodzi 
z uczucia rozpaczy i poczucia beznadziejności, leżą¬ 
cych u podłoża ludzkiej egzystencji, dlatego jego naj¬ 
większym wrogiem jest inny z bogów Chaosu - 
Tzeentch, Zmieniający Drogi - którego siła czerpa¬ 
na jest z nadziei na odmianę losu, ze zmian i mutacji. 
Te dwie Potęgi są ze sobą w stanie wiecznej wojny. 

Wojny, w której żołnierzami są zarówno śmier¬ 
telni wyznawcy obu bogów, jak i ich nadnaturalni 
słudzy, tacy jak 

Wielki Nieczysty - Większy demon Nurgla 

Rasom inteligentnym demony tego rodzaju są 
znane pod wieloma nazwami, z których najczę¬ 
ściej powtarzają się Władcy Zarazy, Panowie 
Smrodu, Władcy Much. 


Demony te są dość niezwykłe, gdyż o ile więk¬ 
szość innych istot demonicznych jest potężnymi 
sługami rozmaitych bogów, Wielki Nieczysty jest 
uosobieniem samego Nurgla, jest z nim identyczny 
zarówno pod względem wyglądu, jak i jaźni. Każ¬ 
dy Wielki Nieczysty jest wobec tego Nurglem 
i rzeczywiście, oprócz indywidualnego imienia, 
każdy z nich tazy wany jest Ojcem Nurglem lub po 
prostu Nurglem. 

Wygląd: Wielki Nieczysty wygląda niczym 
sam Nurgle - olbrzymie, tłuste ciało pokryte ro¬ 
piejącymi wrzodami, z widocznymi oznakami 
wielu różnych chorób. Część ciała rozkłada się, 
a całość pokryta jest śluzem i ropą. Skóra Nieczy¬ 
stego ma niezdrowy, zgniłozielony kolor. Miejsca¬ 
mi rozłożyła się całkowicie, przez co na zewnątrz 
wydostają się zgniłe organy wewnętrzne. Wśród 
nich uwijają się małe demonki, zwane nurglinga- 
mi (patrz dalej). Żują one ścierwo demona i zlizu¬ 
ją wyciekającą z jego skóry ropę i śluz. 

Wielkiego Nieczystego zawsze otacza rój ' 
much, u jego stóp kłębią się robaki. Zagarnia je ol¬ 
brzymimi, tłustymi łapskami i wpycha je do swej 
oślinionej paszczęki. 

Charakter: Chaotyczny (Nurgle) 

Cechy psychologiczne: Wbrew pozorom nie 
jest to demon opętany żądzą zabijania i myślami 
ośmierci. Wręcz przeciwnie. Nieczysty kieruje się 
tymi samymi uczuciami, które są motywacją dzia¬ 
łań żywych ludzi. Jest radosny i szczęśliwy, ko¬ 
cha swych wyznawców, nazywa ich swymi 
„dziećmi”. 


Demon ten wzbudza strach we wszystkich isto¬ 
tach żywych i grozę w tych, które mają poniżej 3 me¬ 
trów wzrostu. Jest odporny na wszelkie oddziaływa¬ 
nia psychologiczne, za wyjątkiem tych powodowa¬ 
nych przez bogów, nie można go też zmusić do prze¬ 
rwania walki. Wielki Nieczysty nienawidzi wszy¬ 
stkich demonów, istot i wyznawców Tzeentcha. 

Zasady specjalne: Wielki Nieczysty ma ogó¬ 
łem 10 ataków: 8 uderzeń szponami, I ugryzienie 
i 1 tratowanie. Jeśli demonowi uda się trafić ataku¬ 
jąc ugryzieniem, jego język, który jest zakończony 
głową węża, przeprowadza dodatkowy atak. Jeśli 
jest on celny, zadawane są dodatkowe obrażenia z 
Siłą 4. Rany, powstałe na skutek ugryzienia lub tra¬ 
fienia pazurami są zainfekowane. Każda niema- 
giczna broń, która uderzy w Wielkiego Nieczyste¬ 
go natychmiast rozsypuje się w proch. Każda wal¬ 
cząca z nim istota żywa może zostać zarażona 
Zgnilizną Nurgla. Gruba i twarda skóra demona da¬ 
je mu 2 PP na każdej lokacji ciała. Poza Pustkowia¬ 
mi Chaosu demony te podlegają niestabilności. 

Magia: Czary Nurgla i Innych bogów Chaosu 
zostaną opisane w oddzielnym artykule, poza nimi 
demon dysponuje czarami opisanymi w podręcz¬ 
niku WFRP i dodatkach do gry, których wybór 
pozostawiony jest uznaniu Mistrza Gry. 

Magiczne przedmioty: Magiczne przedmioty, 
którymi dysponuje demon pozostawione są uznaniu 
MG. Demon rzadko nosi je ze sobą, ale jeśli MG 
chce, może mu przydzielić K6 magicznych przed¬ 
miotów Chaosu, odpowiednich do rodzaju boga. 

Kolejnym z demonów Nurgla jest 
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Demony Nurgla 



co tylko mogą zobaczyć. 
Do nich należy utrzymy¬ 
wanie porządku w szere¬ 
gach jego wyznawców, 
przydzielanie chorób no¬ 
wym ofiarom, opieko¬ 
wanie się bestiami Nur- 
gla. Czynności te są od¬ 
zwierciedleniem ludz¬ 
kich prób wprowadzenia 
porządku we własnym 
życiu i, podobnie jak 
one, są bezskuteczne. 
Siewcy Zarazy bezustan¬ 
nie liczą, próbując nadą¬ 
żyć za potrzebami i prag¬ 
nieniami swojego wład¬ 
cy. Ich głosy są basowe 
i głębokie, co sprawia, że 
jeśli jest ich kilka, sły¬ 
chać tylko jednostajne 
mruczenie, wprawiające 
w drgania wszystkie 
okoliczne przedmioty. 

Siewca Zarazy poza 
Pustkowiami Chaosu 
podlega niestabilności. 
Jest niewrażliwy na ataki 
zwykłą bronią, jego 
własne są traktowane ja¬ 
ko magiczne. Ataki te 
można je podzielić w na¬ 
stępujący sposób:jedno 


Siewca Zarazy - Mniejszy demon Nurgla uderzenie rogiem i jeden cios mieczem zarazy, do- 
' datkowo w rundzie, w której szarżuje może ude- 


Jednym z licznych darów Nurgla, którymi ob- rzyć rogiem. Przy uderzeniach rogiem stosowany 
darzył on świat jest jego Zgnilizna. Straszliwa cho- jest modyfikator +20 do WW. Wszystkie udane 
roba, łącząca w sobie zaraźliwość cholery, złośli- ciosy, czyli takie, które spo- 


uzbrojeni w miecze zarazy. Jest to demoniczna 
broń chaosu, której każde uderzenie, nawet jeśli 
nie zadało obrażeń, może zarazić Zgnilizną Nur¬ 
gla. Cel uderzenia musi wykonać test Wytrzyma¬ 
łości. Jeśli jest on nieudany, następuje zarażenie 
chorobą. Miecz zarazy jest dodatkowo normalną 
bronią magiczną, bez żadnych właściwości spe¬ 
cjalnych. Po „śmierci” demona jego broń zazwy¬ 
czaj rozsypuje się w proch. 

Najmniejszymi demonami Nurgla są 

Nurglingi - Demoniczni słudzy Nurgla 

W zakazanych księgach, opisujących Chaos 
i jego twory, te małe demony są znane pod jeszcze 
kilkoma innymi imionami, mianowicie Drobiny 
Nurgla, Kwasorody, Kulki Brudu. 

W zagłębieniach cielska Wielkiego Nieczyste¬ 
go, tam, gdzie zbiera się jego ropa, śluz i inne wy¬ 
dzieliny, rodzą się malutkie demonki - nurglingi. 
Żywią się one wyciekającymi z demona płynami 
i w końcu stają się jego miniaturowym odbiciem. 
Nieczyści są niezwykle dumni z tych małych 
stworów, pałają do nich rodzicielską miłością (co 
nie przeszkadza im od czasu do czasu zgnieść któ¬ 
regoś, czy też potraktować go jako zakąskę). Po¬ 
zwalają im ssać ich ropiejące wrzody i żuć kawał¬ 
ki ich gnijącego ciała. 

Nurglingi powstają też w inny sposób. Kiedy 
Wielki Nieczysty toczy po ziemi swe cielsko, po¬ 
zostawia za sobą szeroki ślad swych wydzielin, 
zbierających się w zagłębieniach gruntu. Gdy ja¬ 
kiś śmiertelnik wdepnie w taką kałużę, do jego 

ciała przedostaje się część tych obrzydliwych sub¬ 
stancji. Zdąża ona do jego przewodu pokarmowe¬ 
go. Tam malutki nurglinek osiada i zaczyna dora¬ 
stać. Wraz z dorastaniem zaczyna krzyczeć, a jego 


wość czarnej ospy i obrzydliwość trądu. Jest jed¬ 
nak od nich znacznie bardziej niebezpieczna, gdyż 
nie kończy się wraz ze śmiercią chorego. Nie jest 
to bowiem zwykła choroba, lecz choroba piekiel¬ 
na, roznoszona przez demony i atakująca zarówno 
ciało, jak i duszę ofiary. Po śmierci chorego jego 
dusza dostaje się we władanie Nurgla, który w od¬ 
rażający sposób deformuje ją i nadaje jej inny, de¬ 
moniczny kształt. Tak powstaje Siewca Zarazy - 
mniejszy demon Nurgla, roznosiciel plag i chorób 
dręczących Stary Świat. Jedynym sposobem unik¬ 
nięcia tego straszliwego losu jest pozbawienie się 
życia zanim nastąpi śmierć wskutek choroby. Dok¬ 
ładny opis rozwoju i działania choroby jest przed¬ 
stawiony w końcowej części scenariusza „Kon¬ 
trakt Oldenhallera”, zamieszczonego w głównym 
podręczniku WFRP. 

Siewcy Zarazy są również znani pod innymi 
nazwami, na przykład jako Nosiciele Zgnilizny, 
Naznaczeni, Robaczywi czy Liczący. 

Wygląd: Siewca Zarazy jest istotą humanoidal- 
ną. Jego skóra ma żółtobrązowy odcień zgnilizny. 
Pokryta jest wrzodami i krostami, z których bez¬ 
ustannie wycieka ropa, materia i śluz. Miejscami 
skóra odpadła od ciała, tworząc podskórne bąble, 
wypełnione surowicą, gdzieniegdzie przegniła, od¬ 
słaniając zepsute mięso. Siewca ma tylko jedno 
oko, nad którym wznosi się pojedynczy róg. 
Z oka, spływając po ohydnym ciele, bezustannie 
cieknie plazma i krew. Na jego skórze i tuż pod nią 
żerują robaki, cmentarne ohydztwa, żywiące się je¬ 
go zgniłym mięsem. Opatrzone pazurami dłonie 
i stopy poktyte są nieczystościami, zakrzepłą 
krwią i innymi odchodami. Wokół Siewcy Zarazy 
zawsze unosi się rój much - robaczyc. 

Charakter: Chaotyczny (Nurgle) 

Cechy psychologiczne: Siewcy Zarazy mają za 
zadanie porządkowanie sił Nurgla, liczenie cho¬ 
rób, zwolenników, śmiertelników i wszystkiego, 


wodowały obrażenia są za¬ 
infekowane. Każda walcząca 
z tym demonem istota żywa 
może zostać zarażona Zgni¬ 
lizną Nurgla. Siewcy Zarazy 
są otoczeni przez roje much, 
które, choć bezpośrednio nie 
walczą, wlatują do nosa 
i gardła przeciwnika, zasła¬ 
niają mu oczy, przez co 
znacznie trudniej jest mu 
walczyć. Do testów trafienia 
przeciwnika demona (WW) 
stosuje się ujemny modyfi¬ 
kator -10. Na wszystkich lo¬ 
kacjach ciała gruba skóra 
Siewcy Zarazy liczy się jak 
1 PP. Wydzielina skóry tego 
demona jest śmiertelną truci¬ 
zną, która łączy w sobie 
działanie jadów na ludzi, el¬ 
fów, bestie i czarnego korze¬ 
nia. Siewcy Zarazy nienawi¬ 
dzą wszystkich demonów, is¬ 
tot i wyznawców Tzeentcha. 

Magia: Czary Nurgla 
i pozostałych bogów Chaosu 
będą opisane w oddzielnym 
artykule, poza nimi demon 
dysponuje czarami opisany¬ 
mi w podręczniku WFRP 
i dodatkach do gry, których 
wybór pozostawiony jest 
uznaniu Mistrza Gry. Każdy 
Siewca Zarazy zna jeden 
czar, który ustalany jest loso¬ 
wo przez Mistrza Gry. 

Magiczne przedmioty: 
Siewcy Zarazy są zwykle 





Demony Nurgla 


wrzaski i przekleństwa są wyraźnie słyszalne przez 
wszystkie, stojące obok „rodzica” osoby. Kiedy jest 
już gotowy do wyjścia na świat, wydostaje się z cia¬ 
ła przez jeden z końców układu pokarmowego swe¬ 
go nosiciela. Ma teraz do wyboru dwie możliwości. 
Albo może odszukać inne istoty swego rodzaju, co 
czasami może być dość trudne, albo zamieszkać 
gdzieś w pobliżu ludzkich domostw - na przykład 
w kupie gnijących ziemniaków lub w wygódce. 
Nurglingi lubią przebywać w pobliżu ludzkich osie¬ 
dli, gdyż ze swej natury są bardzo towarzyskie, 
a, nie mogąc odnaleźć przedstawicieli swego rodza¬ 
ju, zadowalają się towarzystwem ludzi. Szczegól¬ 
nym uczuciem darzą osobę, dzidki której przyszły 
na świat. Z wdzięczności dbają o to. by zawsze cie¬ 
szyła się jakimś wrzodem, krostami, ropiejącymi ra¬ 
nami czy ciekawą chorobą. Jeśli hurgling zamieszka 
w pobliżu siedzib ludzi, lubi się nieco zabawić. Jego 
ulubioną rozrywką jest skwaszenie mleka czy kra¬ 
dzież jakichś małych, cennych przedmiotów. 

Zazwyczaj jednak nurglingi starają się trzymać 
w kupie (bardzo odpowiednie słowo), w pobliżu 
Wielkiego Nieczystego, gdzie walczą pomiędzy 
sobą o najlepsze, najbardziej wypełnione zagłębie¬ 
nia w jego ciele, o jego pieszczoty, czy o dostęp do 
ropiejących wrzodów. Swych nieprzyjaciół ataku¬ 
ją stadami - nie są specjalnie niebezpieczne, gdyż 
rzadko który może sięgnąć wyżej niż do kolan, je¬ 
dnak jeśli jest ich wystarczjąco dużo, mogą po¬ 
ważnie poranić nogi swej ofiary przy pomocy 
swych pazurów i kłów, a nawet ją przewrócić, co 
zazwyczaj jest śmiertelnie niebezpieczne 

Wygląd: Przypominają Wielkich Nieczystych lub 
samego Nurgla, z tym, że są znacznie mniejsi, rzadko 
przekraczają trzydzieści centymetrów wzrostu. Po¬ 
dobnie jak u ich większych kuzynów, ich skóra jest 
zgniłozielona, pokryta ranami, krostami i zbliżonego 
rodzaju paskudztwem. Równie często, jak większe 
demony mają nieproporcjonalne kończyny - bardzo 
długie ramiona i malutkie, króciutkie nóżki. 

Charakter: Chaotyczny (Nurgle) 

Cechy psychologiczne: Są podatne na furię 
w stosunku do demonów, istot i wyznawców 
Tzeentcha, dodatkowo ich nienawidzą. Są odporne 
na wszelkie oddziaływania psychologiczne, poza 
wywoływanymi przez bogów oraz Większe i Mniej¬ 
sze Demony. Nie można ich zmusić do przerwania 
walki, z wyjątkiem wypadków, gdy rozkaże im to 
któraś z tych istot. 

Zasady specjalne: Poza Pustkowiami Chaosu 
podlegają niestabilności. Wzbudzają strach we 
wszystkich istotach żywych. Są odporne na ataki 
zwykłą bronią, ich własne są traktowane jako ma¬ 
giczne. Atakują ukąszeniem. Każda walcząca z nimi 
istota żywa może zostać zarażona Zgnilizną Nurgla. 

Magia: Nurglingi nie znają żadnych czarów. 

Przedmioty magiczne: Brak. 

Charakterystyka nurglingów odnosi się do gru¬ 
py około 10 takich istot. Dla potrzeb mechaniki 
gry są one traktowane w sposób zbliżony do roju. 

O ile wszystkie powyższe istoty można zaliczyć 
do inteligentnych (nurglingi śą tylko nieco głupsze 
od przeciętnego człowieka), to poniższa istota jest 
raczej głupia. 


Bestia Nurgla 

Określana jest ona czasami jako Maskotka Nur¬ 
gla czy Śluzowy Ogar. 

Wygląd: Wygląda niezwykle dziwnie - niczym 
połączenie kilku różnych istot. Jej tułów przypomi¬ 
na gigantycznego, brązowego ślimaka, przód ciała 
wznosi się na dwóch, zaopatrzonych w szpony ła¬ 
pach, których palce połączone są błoną. Głowy 
brak, w jej miejscu kłębi się rój bladozielonych lub 
białych macek, które są zakończone niewielkimi 
przyssawkami, uzbrojonymi w dziesiątki małych 
zębów. Podobna macka wyrasta z końca ciała. 


ba, mająca kontakt z wydzieliną w każdej rundzie 
traci jeden punkt Żywotności. Pomimo swych 
śmiertelnych właściwości, bestia jest niezwykle 
przyjacielska. Zachowuje się niczym domowy 
psiak, łasząc się do nowych dla niej osób i dotyka¬ 
jąc ich swymi przyssawkami. Dla istot i demonów 
Nurgla nie jest to specjalnym problemem, ale dla 
zwykłych śmiertelników jest to śmiertelne zagro¬ 
żenie. Kiedy nowo poznany przyjaciel Bestii prze¬ 
stanie się już poruszać, nieco rozczarowana tym 
faktem bestia pełznie ku swej kolejnej ofierze. 


Bestie Nurgla są w najlepszej komitywie 
z Siewcami Zarazy, gdyż to zwykle oni opiekują 
się tymi istotami. Uwielbiają, gdy Siewca drapie 
ich po grzbiecie, czule głaszcze macki czy lekko 
poklepuje oślizłe ciało. 

Bestie Nurgla czują strach przed ogniem, są od¬ 
porne na wszelkie oddziaływania psychologiczne. 

Zasady specjalne: Wzbudza strach. Bestia ata¬ 
kuje przy pomocy K6 przyssawek, umieszczonych 
na końcu macek. Przyssawki wydzielają paraliżu¬ 
jący płyn, który przenika przez wszystko, nie bie¬ 
rze się więc pod uwagę pancerza noszonego przez 
zaatakowaną ofiarę. Jeśli ktoś został skutecznie 


zostaje sparaliżowany, a następnie oplątany przez 
mackę wyrastającą z grzbietu potwora i podniesio¬ 
ny w powietrze. Bestia nosi go ze sobą, mając na¬ 
dzieję, że po walce będzie mogła go zjeść lub ofia¬ 
rować swemu ulubionemu Siewcy Zarazy. 

Osoba, która zdecyduje się na przecięcie bez 

przeskoku szlaku trującego śluzu, pozostawionego 

przez bestię, ma 5% szans na pośliźnięcie się i utra¬ 
tę 1 punktu Żywotności na skutek działania silnego 
kwasu zawartego w wydzielinie. Oprócz tego jest 
5% szans, że zarazi się ona Zgnilizną Nurgla. 
Magia: Bestia nie zna żadnych czarów. 
Przedmioty magiczne: Bestia nie posiada ża¬ 
dnych przedmiotów magicznych. 



Charakter: Chaotyczny (Nurgle) 

Cechy psychologicze: Bestia jest śmiertelnie 
groźna - jej dotyk jest paraliżujący, a pozostawia¬ 
na na ziemi wydzielina, oprócz tego, że wywołuje 
Zgniliznę Nurgla , działa niczym silny kwas - ośo- 


trafiony i odniesie jakieś obrażenia, musi wykonać 
test trucizny. Jeżeli będzie on nieudany, cel ataku 


Charakterystyka Wielkiego Nieczystego 
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Charakterystyka nurglingów 
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Charakterystyka Bestii Nurgla 
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SZKARŁATNY 

LOMBARD 

Przygoda do WFRP 
autor: Ken Rolston 
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Ach! To jest NIEZŁE, NAPRAWDĘ NIEZŁE... A tak właściwie to co 
to jest? 

Niech mnie szlag trafi, jeśli wiem. Ale jestem pewien, że to dość 
magiczne. Masz, poczuj to... (przyciska jakiś przedmiot wielko¬ 
ści pięści do policzka drugiego faceta). 

AAAAAACHHH! (Tamten odskakuje w przerażeniu) - To ŻYJE! 
Eeee... Nie sądzę... To tylko kawałek skały - tak mi się wydaje... 

Ta, ale zawsze warto się upewnić, zanim wciśniesz to komuś 
w twarz. Słuchaj (pochyla się i szepcze), może lepiej zanieść to 
do Szkarłatnego Lombardu. Ta Świnia właściciel pobiera stra¬ 
sznie wygórowane opłaty, ale z tego, co słyszałem jest dobry.... 
i dyskretny. > 

Streszczenie przygody 

Właściciel Szkarłatnego Lombardu, Mistrz Lukas, wykonuje 
usługi nieocenionej wartości w każdej kampanii WFRP - iden¬ 
tyfikuje i szacuje wartość przedmiotów magicznych. Zdespero¬ 
wanym poszukiwaczom przygód Mistrz Lukas siuży również 
kredytem, chociaż jest on dość kosztowny i wymaga pozosta¬ 
wienia w roli zabezpieczenia jakiegoś magicznego przedmiotu. 

Umiejscowienie 

Przygoda może zostać rozegrana w dowolnym dużym mieście, 
w którym toczy się twoja kampania - najlepiej byłoby, gdyby 
miasto było wystarczająco duże, by miato własną uczelnię i gildię 
magiczną, gdyż w swych badaniach Mistrz Lukas czasami potrze¬ 
buje dużych bibliotek, którymi dysponują tego rodzaju instytucje. 

Reputacja 

Pospólstwo, które ma raczej mato wspólnego z zastawianiem 
czy identyfikacją magicznych skarbów, zna Mistrza Lukasa 
i jego przybytek jedynie z plotek: 

Ech? Mata coś magicznego, co chceta wycenić? Och! Niech no 
pomyślę.. Nie, nie wiem gdzie musitapójść. Może do gildii, albo 
do banku... albo świątyni... Aaa! Jest jeszcze Czerwony Lom¬ 
bard, czy coś takiego, gdzieś w dzielnicy Frieburg. 

Doświadczeni poszukiwacze przygód, studenci, parający się 
naukami tajemnymi i osoby je praktykujące znają Lukasa albo 
osobiście, albo poprzez kogoś, kto ma z nim bezpośredni 
kontakt: 

No cóż.... Nie ma wielkiego wyboru, jest Lukas i jego Szkarłatny 
Lombard. Możesz też pójść do gildii, jeśli jesteś czarodziejem, jej 
członkiem i wiesz ogólnie czego szukasz. Mają tam bibliotekę 
i może uda ci się przekonać jakiegoś starego dziwaka, by pomógł 
ci w badaniach. Ale słyszałem, że jeśli nie masz właściwych 
pouHązań i do nichytie należysz, to nie palą się do pomocy. 

Pewnie, jeśli jesteś wierzący możesz też pójść do świątyni - 
chociaż o czarostwie wiedzą tam niezbyt wiele, a to, co 
zbadają zazwyczaj rekwirują - „dla wyższych celów” lub 
czegoś takiego. 

Niee, Lukas jest najlepszy. Bogowie, pewnie, że żąda wiele za 
swoje usługi, ale jeśli potrzebujesz gotówki- on ją ma, a poza 
tym nie zadaje pytań. Jest strasznie szybki i bardzo dobry - 
niektórzy mówią, że jest zbyt dobry, by nie był oszustem. Kręci 
się tu od lat, więc można na nim polegać- poza tym, jak już 
powiedziałem, nie macie wielkiego wyboru. 


Wygląd i pozycja ipołeczna 

Mistrz Lukas jest milo wyglądającym krasnoludem, przeżywa¬ 
jącym właśnie ostatnie lata wieku średniego. Ma niewielki 
brzuch. Otacza go charakterystyczna dla uczonych aura nie¬ 
porządku. Ma przenikliwe i wesołe niebieskie oczy. Lukas ter¬ 
minował u alchemika, zdobyi zaawansowaną profesję baka¬ 
larza i demonologa drugiego poziomu. Odszedł jednak od tej 
dziedziny magii i rozpoczął życie czarodzieja. Pomijając jego 
konszachty z ciemną stroną magii, nigdzie nie znaleźlibyście 
milszego przywoiywacza demonów. 

Jako demonolog Lukas cierpi na dwie choroby zawodowe, 
jednak żadna z nich nie jest specjalnie groźna. Ma alergię na 
pytek kwiatowy, ale trzyma się z dala od terenów wiejskich, 
a takie schorzenie nie jest niezwykle. Cierpi też na utratę siły 
- co jest niewygodne, ale na pewno niezbyt groźne. 

Jako właściciel lombardu Lukas jest niezwykle zgodny. Za 
swoje usługi liczy sobie naprawdę dużo, ale podobnie robią 
lekarze i inni profesjonaliści. Targowanie się z nim jest przy¬ 
jemne, ale bardzo trudno uzyskać u niego zniżkę. Wie, że na 
swoje usługi ma praktycznie monopol i nie obawia się przy¬ 
pomnieć o tym klientowi - Nie podobają ci się moje ceny? Cóż, 
gdzie jeszcze możesz się udać? 

Lukas jest szanowanym członkiem intelektualnej części spo¬ 
łeczeństwa. Ponieważ jest ekspertem w dziedzinie magicznych 
kolekcji, szczególnie faworyzują go bogaci szlachcice, którzy 
zawsze próbują wyciągnąć od niego darmową poradę na tem¬ 
at szczególnie wartościowych magicznych skarbów. Jest rów¬ 
nież pożądanym gościem na rozmaitych przyjęciach, gdzie rzu¬ 
cane przez niego mimochodem uwagi - Panie Kanclerzu, 
widzę, że posiada pan zestaw Kul Jartaceka - wzbudzają zaz¬ 
drość i podziw innych arystokratycznych kolekcjonerów. 

Lukas jest dumny ze swego krasnoludzkiego pochodzenia, dla¬ 
tego i w handlu, i w przyjaźni stara się godnie traktować in¬ 
nych krasnoludów. W rzeczywistości jego maniery w stosunku 
do nich są nieco protekcjonalne - O tak, my krasnoludy po¬ 
winniśmy trzymać się razem, czyż nie? Równie dobrze czuje 
się jednak w kontaktach z ludzkimi i elfimi uczonymi, czaro¬ 
dziejami czy szlachcicami. 

Rrasnoludzcy strażnicy: Lukas, jeśli tylko może, zatrudnia 
szesciu krasnoludzkich wojowników. Wyposaża ich w kolczugi 
i dobrze im płaci. Zazwyczaj dwóch strażników chroni jego 
dom w lepszej dzielnicy miasta (w Middenheim jest to dzielnica 
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Umiejętności: język tajemny (magia demoniczna), astrono¬ 
mia, piwowarstwo, kartografia, rzucanie czarów (magia 
prosta, wojenna poziomu 1 i 2, magia demoniczna poziomu 
1 i 2), chemia, wiedza o demonach, szacowanie, zielarstwo, 
historia, rozpoznawanie roślin, rozpoznawanie magicznych 
przedmiotów, rozpoznawanie ożywieńców, uzdolnienia 
językowe, wykrywanie istot magicznych, wykrywanie magii, 
medytacja, widzenie w ciemnościach, mónetoznawstwo, 
czytanie i pisanie, rozpoznawanie runów, wiedza o magi¬ 
cznych pergaminach, sekretny język - klasyczny, znajomość 
języka obcego - mroczna mowa. j 

Przedmioty: skórzany kaftan, krótki miecz, gwizdek (w ra¬ 
zie potrzeby służy do wezwania straży miejskiej), amulet 
nieugiętości (ukształtowany w formie ręki demona - pod¬ 
nosi Wt do 7), różdżka zgagatu (z 14 pozostałymi ładunka¬ 
mi; komenda MacieI). ! 

Punkty magii: 18 Charakter: Neutralny 

Czary magii prostej: Dar języków, Płonące światło, Otwarcie, 
Zabezpieczenie przed deszczem, Wzmocnienie drzwi, Uśpienie. 
Magia wojenna poziomu 1 (również demoniczna): Aura 
ochrony, Wywołanie paniki, Mistyczna mgła, Przyzwanie 
energii, Strefa sanktuarium. 






Sześciu krasnoludzklch ochroniarzy 
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Umiejętności: rozbrajanie, specjalna broń - uliczna, bi¬ 
jatyka, silny cios, ogłuszenie. 

Przedmioty: kastety, topór, kaftan kolczy z rękawami, 
czepiec kolczy, tarcza, 2KÓ ZK. 

Nordgarten). Dwóch kolejnych zawsze ochrania Szkarłatny 
Lombard, a ostatni dwaj towarzyszą mu w drodze do domu 
lub lombardu i w czasie spotkań towarzyskich. 

Rozkład dnia Lukasa 

Lukas nie ma określonych godzin pracy - jak sam mówi, ma to 
zniechęcić ewentualnych spiskowców. W czasie dnia jest 50% 
szans, że jest akurat w sklepie, w czasie nocy 10%. Przez resztę 
czasu jest albo w domu - gdzie nie przyjmuje klientów, albo 
w gildii magicznej, prowadząc badania, albo na uniwersytecie 
lub w końcu na jakimś spotkaniu towarzyskim. 

Gdy jest akurat w sklepie, strażnicy dostarczają mu żywność, 
a oprócz tego co tydzień kilka tuzinów żywych szczurów - 
których większość służy za pokarm dla psów (ale patrz niżej). 

Lombard 

Jest to mocny, kamienny budynek, wciśnięty pomiędzy stare 
księgarnie, hurtownie alchemiczne, antykwariaty i inne specja¬ 
lizujące się w starociach sklepy. (W Middenheim sklep stoi 
w dzielnicy Frieburg, w bezimiennej alei na tyłach północno- 
wschodniej krawędzi Wielkiego Parku). By go 
odnaleźć należy jedynie popytać wśród miejs¬ 
cowych sklepikarzy lub powalęsać się w poszuki¬ 
waniu kamiennego budynku z wymalowanym'na 
drzwiach czerwonym pionkiem szachowym. 

Sam sklep jest masywną, pozbawioną okien, kami¬ 
enną kryptą, przypominającą wojskowe strażnice. 

Obróbki kamieni dokonały krasnoludy, a budynek 
został wybudowany z dopasowanych do siebie 
bloków kamiennych, połączonych wyjątkowo so¬ 
lidnie, choć bez użycia zaprawy. Kopula dachu 
wspiera się o grube ściany wewnętrzne - Solidne 
niczym sama skata - z zadowoleniem może po¬ 
wiedzieć krasnolud - najlepsze, jakie można zna¬ 
leźć na powierzchni ziemi. Szkarłatny Lombard, 
dzieło rąk krasnoludzkich kamieniarzy, sprawia 
wrażenie solidniejszego od przeciętnego banku czy 
więzienia (i w istocie jest). 


Drzwi frontowe: Lokacja 1 

Są to grube, dębowe drzwi, dodatkowo wzmocnione żelazem. 
Namalowano na nich wizerunek czerwonego pionka szacho¬ 
wego i następujący napis: 

„Głośno zapukać i czekać" 

Lukas przygląda się odwiedzającym go osobom przez ukryte, 
szerokokątne otwory obserwacyjne, umieszczone w pracowni. 
Jeśli te osoby nie są demonami lub oddziałem wojska, otwiera 
zamki i podnosi zasuwy. 

Stragan: Lokacja 2 

W tym wąskim pokoju umieszczono, dla wygody klientów, 
drewnianą lawę. - Wejdźcie do środka i zamknijcie za sobą 
drzwi, dla zachowania prywatności swojej i mojej - zaprasza 
Lukas i nie robi nic więcej do zamknięcia zewnętrznych drzwi. 

Lukas obserwuje klientów przez szparki obserwacyjne. Jeśli 
podejrzewa gości o jakieś nieczyste zamiary, uruchamia umiesz¬ 
czony w suficie pokoju mechanizm wyzwalający bombę z pro¬ 
szkiem z czarnego lotosu. Wyzwala pierwszą dawkę i, jeśli 
nieuczciwi goście wydają się po prostu głupi, otwiera zamk¬ 
nięte drzwi i pozwala im uciec, by ostrzegli przed takim za¬ 
chowaniem innych. Jeśli ofiary wydają się być prawdziwymi 
kryminalistami, zostawia drzwi zamknięte, wrzuca drugą daw¬ 
kę czarnego lotosu i wysyła strażnika, by ten sprowadził Straż 
Miejską. 

Jeśli wszystko jest w porządku, Lukas otwiera żelazne okien- 

nice na okienku (60x60 cm) umieszczonym pomiędzy pracow¬ 
nią, a straganem. Właśnie przez to okienko załatwia się inte- 
resy. Przy pierwszych oznakach kłopotów Lukas zamyka 
okiennice i odwołuje się do czarnego lotosu. 


Spacer wokół budynku zaowocuje jedynie zna¬ 
lezieniem frontowych drzwi i mocnej, drewnianej 
przybudówki z wejściem tylnym. Jeśli akurat Mistrz 
Lukas jest wewnątrz, przypadkowi goście, zbliża¬ 
jący się do budynku od tylu są zbyt radośnie witani 
przez dwa psy bojowe, uwiązane na niepokojąco 
długich łańcuchach. 

W czasie budowy Lukas rozmieścił w ścianach bez¬ 
wartościowe, obłożone klątwą przedmioty magi¬ 
czne, które mają zapobiec próbom magicznego ba¬ 
dania wnętrza budynku. Przy użyciu wykrywania 
istot magicznych można stwierdzić, że cały budy¬ 
nek emanuje magiczną aurę. 


























ZBADANE I OSZACOWANE, ZANIM ZACZNIE ON ROZMOWĘ 
NA TEMAT OFEROWANEJ ZA NIE POŻYCZKI LUB PRZED 
ROZWAŻENIEM MOŻLIWOŚCI ICH ZAKUPU. 

Procedura jest prosta. Lukas wyjaśnia swoje warunki (patrz 
niżej), a klient, jeśli się na nie godzi, zostaje obciążony kwotą 
10 ZK za każdy identyfikowany, oceniany, wzięty w zastaw lub 
oferowany na sprzedaż przedmiot. Następnie Lukas zamyka 
okiennice i rozpoczyna wstępne badania oferowanych przed¬ 
miotów. Zwróć uwagę, że jeśli Lukas nie może rozpoznać 
przedmiotu przy pomocy prostych testów, klient wciąż traci 
10 ZK zaliczki, o czym zresztą zawsze zostaje uprzedzony. 

Jeśli identyfikacja natury i wartości przedmiotu przebiegnie po¬ 
myślnie, Lukas znowu otwiera okiennice i ogłasza wynik ba¬ 
dań, wcześniej jednak pobierając pełną opłatę. Jeś 1 przedmiot 
wymaga dalszych badan i studiów, Lukas informuje o tym klien¬ 
ta i mówi mu, kiedy mniej więcej ma wrócić po pełny raport. 

Osoby, zainteresowane nabyciem jakiegoś przedmiotu muszą 
dokładnie wyjaśnić czego szukają i ile mogą zapłacić, a dopiero 
potem Lukas mówi czy dysponuje daną rzeczą i czego za nią 
chce. Targowanie się ma normalny wpływ na cenę sprzedaży. 

Jeśli próba targowania zakończyła się sukcesem, okiennice się 
zamykają, Lukas idzie po przedmiot, wraca, otwiera okiennice 
i finalizuje umowę. Jeśli on i klient nie mogą dojść do porozumie¬ 
nia, krasnolud grzecznie prosi rozmówcę o opuszczenie sklepu 
i zamyka okiennice. Osoby, sprawiające kłopoty są odprowadza¬ 
ne przez strażników lub, w razie konieczności, Straż Miejską. 

Handlowe zwyczaje L ukasa 

Zastaw przedmiotów 

Lukas wypłaca 50% oszacowanej wartości przedmiotu. Za każdy 
dzień trwania zastawu pobiera 1% jego wartości, przy minimal¬ 
nej stawce 20 ZK (na pokrycie wstępnego badania i wyceny). 

Tak więc jeśli oszacuje twój pieńcień ochrony na 500 ZK, wypłaci 
ci pod jego zastaw 250 ZK. Bierzesz forsę- i zwracasz ją po dzie¬ 
sięciu dniach. Przy 1% odsetkach, Lukas dodatkowo pobierze 
25 ZK za 10 dni, czyli ogółem 275 ZK. Gdybyś wykupił przed¬ 
miot w jeden dzień, byłbyś winien Lukasowi jedynie 2,5 ZK 
tytułem oprocentowania, ale wciąż musiałbyś spłacić pożyczkę 
(250 ZK) plus minimalną wartość kredytu w wysokości 20 ZK. 

Identyfikacja przedmiotów 

Za analizę przedmiotu pobierana jest standardowa opłata 20 
ZK + 5% oszacowanej wartości, z czego 10 ZK płaci się z góry. 

O swej ofercie mówi: Jeśli sądzisz, że moja wycena jest zbyt 
wysoka, odkupię od ciebie ten przedmiot po tej cenie. Jeśli 
myślisz, że wyceniłem go za nisko, bądź wdzięczny, gdyż dzię¬ 
ki temu twoja 5% oplata jest niższa. 


Badania szczegółowe trwają od 4 do 6 tygodni i nie mają gwaran¬ 
cji powodzenia. Jednak jeśli Lukas nie potrafi zidentyfikować 
przedmiotu, klient płaci podstawową opłatę 10 ZK, odzyskuje 
przedmiot i może go zabrać, lny identyfikacji dokona! ktoś Inny. 

Identyfikowanie przedmiotów magicznych 

Oprócz ujawnienia tego, czy dany przedmiot jest, czy nie jest 
magiczny, umiejętność wykrywanie istot magicznych dostar¬ 
cza wiadomości na temat mocy przedmiotu (tzn. jak jest on 
potężny). Osoba, mająca tę umiejętność musi trzymać przed¬ 
miot, by odkryćjego właściwości. Po wykonaniu każdego 
kolejnego testu SW, staje się jej znana jedna właściwość. 

Kiedy badającej osobie nie powiedzie się któryś z testów, nie 
zdobędzie już ona żadnych dalszych informacji. 

Lukas używa właśnie tej umiejętności, a pierwszą odkrytą ; 
przez niego informacją jest zawsze ogólne wyczucie historii 
lub działania przedmiotu. Dla przykładu pierścień leczenia 
lekkich zranień zostanie rozpoznany jako pierścień leczni¬ 
czy, a sztylet śmierci jako dzieło Mario Fettuciniego, tileań- 
skiego czarownika, niegdyś zatrudnionego przez giupę mor¬ 
derców, znaną jako Zabójcy Ostrza. 

Po wykonaniu kolejnych udanych testów SW można odkryć 
konkretne właściwości badanego przedmiotu, w razie po¬ 
trzeby wraz z hasłami. Większość przedmiotów do uaktyw¬ 
nienia swych magicznych właściwości wymaga specjalnej 
inwokacji, a ponieważ zazwyczaj jest to rodzaj zabezpiecze¬ 
nia, hasło to jest rzadko zaznaczone na samej rzeczy. 

Oprócz tych normalnych metod badawczych, Lukas może 
odwołać się do dużego zbioru ksiąg i urządzeń, których uży¬ 
wa wtedy, gdy jego wykrywanie istot magicznych nie wystar¬ 
cza. Na tych to materiałach opierają się jego badania szczegó¬ 
łowe i to dzięki nim zdobywa informacje wtedy, gdy nie mo¬ 
że już nic odkryć przy pomocy swej umiejętności. Dla typo¬ 
wego poszukiwacza przygód dowiedzenie się czegoś o właś¬ 
ciwościach magicznego urządzenia jest bardzo trudne, ale dla 
doświadczonych magicznych hackerów, takich jak Lukas, jest’ 
to dziecinnie proste. Używając urządzeń i korzystając z tek¬ 
stów źródłowych Lukas wciąż musi wykonać test SW. 
Przedmioty, których funkcje zostały celowo, bądź przypad¬ 
kowo utajnione są dla magicznych hackerów poważniejszym 
wyzwaniem. Dostępne są rozmaite wyszukane procedury ba¬ 
dawcze, z których większość jest jednak albo długotrwała allxi 
niebezpieczna, a żadna z nich nie daje gwarancji powodzenia. 

W tych bardzo trudnych przypadkach Lukas zawsze może 
poprosić swą demoniczną szafkę, by zbadała dany przed¬ 
miot. Zazwyczaj używa tej możliwości jedynie w wypadku, 
gdy zawiodły wszystkie inne metody, gdyż demon żąda op- 1 
lary w postaci krwi, pochodzącej z jakiejś istoty humanoidal- 
nej. Lukas jest miłym facetem i nie przepada za tymi prakty¬ 
kami, ale jest też trzeźwo myślącym człowiekiem interesu 
i użyje tej opcji, jeśli zawiodą go wszystkie inne możliwości. I 





















Nabywanie przedmiotów 

Lukas sprzedaje magiczne przedmioty za podwójną wartość 
swej wyceny. Na czarnym rynku sprzedaje taniej, ale wtedy 
i tak ma z tego większy zysk. 

Ponieważ kupinie magiczny przedmiot u kogoś innego jest 
prawie niemożliwe, podwojona cena jest tak naprawdę dość 
uczciwa - Ludziska, szukający czegoś konkretnego plącą z za¬ 
dowoleniem, a ci, którzy marudzą na temat cen nie mają cze¬ 
go szukać w tak dobrym sklepie. 

Do sprzedaży przeznaczono poniższe przedmioty magiczne - są 
one przechowywane na pólkach za zasłoną, tale, że klienci ich 
nie widzą. Przy każdym z nich jest wypisana szacunkowa wartość 
i proponowana cena, Swoim klientom Lukas uczciwie wyjaśnia 
prawdziwe możliwości przedmiotu - uporczywie przestrzega tej 
zasady. (Szczegóły magicznych właściwości przedmiotów są 
opisane w podręczniku WFRP na stronach 183-190). Bardziej 
wartościowe przedmioty są dostępne dla właściwych ludzi, ale 
Lukas trzyma je bezpiecznie schowane w specjalnej szafce. 

Lukas może przyjąć cenę niższą od tej, którą proponuje, ale 
nigdy taką, która jest niższa od jego szacunkowej wyceny. Czyn¬ 
niki, skłaniające Lukasa do przyjęcia niższej zapłaty to umowy 
hurtowe i udane targowanie. Osoby w sposób oczywisty zaz¬ 
najomione z magią otrzymują dodatni modyfikator +10 do tes¬ 
tu targowania się, co wynika z zawodowego szacunku, żywio¬ 
nego względem nich przez Lukasa. Żaden z poniższych przed¬ 
miotów nie ma specjalnej wartości kolekcjonerskiej ani nie jest 
specjalnie cenny. 

Przedmioty na sprzedaż 

Pierścień daru języków: 2 punkty magii. Działa na hasło „Mów 
i bądź mi znany". (120 ZK /240 ZK) 

Pierścień magicznego zamknięcia: 9 punktów magii. Działa na 
hasło „Broń dostępu memu wrogowi’’. (190/380 ZK) 

Pierścień leczenia lekkich zranień: 10 punktów magii. Działa 
na hasło „W imię Shallyi". (200 ZK /400 ZK) 

Pierścień leczenia lekkich zranień: 6 punktów magii. Działa na 
hasło „Błogosławieństwo Shallyi temu, kto przychodzi w potrze¬ 
bie''. (160 ZK /320 ZK) 

Pierścień ochrony przed Chaosem: 10 punktów magii. Po 
wypowiedzeniu hasła „ W imię Solkana! Precz Chaosie!” zostaje 
wydany punkt magiczny i od tej chwili przez 7 rund trwa 
ochrona (200 ZK /400 ZK) 

Pierścień ochrony przed Chaosem: 6 punktów magii. Po wypo¬ 
wiedzeniu hasła „Śmierć Chaosowi!” zostaje wydany punkt magi¬ 
czny i od tej chwili przez 7 rund trwa ochrona (160 ZK /320 ZK) 


Pierścień ochrony przed Chaosem: 5 punktów magii. Po wypo¬ 
wiedzeniu hasta „W imię Sigmara, wyklinam cię, stworze 
Chaosu!" zostaje wydany punkt magiczny i od tej chwili przez 
7 rund trwa ochrona (150 ZK /300 ZK) 

Heim rycerski +1: W kiepskim stanie. (100 ZK /200 ZK) 

Miecz ochrony: +1 PP na wszystkie lokacje ciała, 10 punktów 
magii. Po wypowiedzeniu hasła „Chrońprzed mymi wrogami!” 
zostaje wydany punkt magiczny i od tej chwili przez 2K6 rund 
trwa ochrona (300 ZK /600 ZK) 

Miecz strachu: 5 punktów magii. Po wypowiedzeniu hasta 
„Poddaj się lub giń!" zostaje wydany punkt magii i ochrona 
trwa przez 2K6 rund (200 ZK /400 ZK) 

Sztylet śmierci: +2 do zadawanych obrażeń, 6 punktów magii. 
Nie posiada stówa - rozkazu, ale przy każdym udanym ataku 
zostaje wydany punkt magii i zadawane są dodatkowe 
obrażenia. (400 ZK /800 ZK) 

Buława snu: 4 punkty magii. Po wypowiedzeniu hasta „Miłych 
snów” wydawany jest punkt magii, a uderzona ofiara wykonu¬ 
je test magii z ujemnym modyfikatorem -30 lub zasypia na 2K6 
tur (300 ZK /600 ZK) 

Grot włóczni - zgubna broń przeciw ożywieńcom: 7 punktów 

magii. Przy rozkazie „Służ Morrowi i giń, ożywień erze!" zostaje 

wydany punkt magii i efekt roztaczany przez broń trwa przez 
10 rund. (170 ZK /340 ZK) 

Laboratoriom: Lokacja 4 

W tym pomieszczeniu Lukas przeprowadza większość badań 
szczegółowych. Usługi dla klientów zajmują mu mato czasu. 
Zajmuje się głównie projektami osobistymi - studiami magi¬ 
cznymi lub badaniem przedmiotów dla swej własnej kolekcji. 

Nawet sama gildia magiczna nie posiada tak wspanialej ko¬ 
lekcji tekstów źródłowych w materii, którą Lukas się interesuje. 
Wartość samych narzędzi i książek wynosi ponad 8000 ZK. 
(Bardzo chciałbym wyliczyć każdy tytuł i urządzenie, ale i tak 
się już nieco rozpisałem. Jeśli prowadzeni przez graczy boha¬ 
terowie dostaną się do laboratorium i zaczną zadawać kłopotli¬ 
we pytania na temat jego wyposażenia, no cóż - przepraszam 
- jesteś zdany na własne siły). 

Wartościowe przedmioty magiczne i te, którymi Lukas interesuje 
się osobiście są przechowywane w czymś, co wygląda jak meta¬ 
lowa szafka. W rzeczywistości jest to mniejszy demon, zmuszo¬ 
ny do przyjęcia takiego kształtu i służby Lukasowi przez 1001 
lat. Demon jest inteligentny, potrafi mówić i jest niesamowicie 
zajadły. Potrafi utworzyć tysiące niewielkich, zębatych paszczy, 
których każde ugryzienie jest jadowite niczym ukąszenie węża. 
Lukas żywi demona jednym żywym szczurem dziennie. 








Sikinnes - demoniczna szafka 

Sikinnes zwykle ma zamknięte swe paszczęki, gdyż tak naka¬ 
zał mu jego pan. Jednak jeśli dotknie go ktoś, kto nie ma na to 
zgody Lukasa, Sikinnes z radością uformuje 1K6 paszcz i zła¬ 
pie nimi niespodziewającą się tego ofiarę, automatycznie za¬ 
dając Kó ugryzień o SI, z których każde dodatkowo wywołuje 
taki efekt, jak korzeń żmiji (patrz WFRP str. 82). Nie mogąc 
powstrzymać swego rozbawienia, Sikinnies skrzeczy potem 
niczym sroka, wychwala swój atak, poniża prawdopodobnie 
umierającą ofiarę i ogólnie robi z siebie durnia. 

Życie w postaci szafki nie jest dla Sikin¬ 
nes specjalnie uciążliwe - Spróbuj pożyć 
kilka milionów lat jako mniejszy demon 
i przekonaj się, czy ci się to spodoba - 
zauważa. - Przez cały dzień większe de¬ 
mony stoją dookoła ciebie i obrzucają 
cię stopioną skalą i ektoplazmatycznym 
śluzem. To nie jest zabawne, uwierz mi. 

W formie szafki Sikinnes nie wzbudza 
strachu, ani nie podlega też niestabil¬ 
ności. Jeśli odniesie obrażenia od ataku 
fizycznego bądź magicznego, czar, wią¬ 
żący go pod postacią szafki traci moc, 
a on sam może atakować jako mniejszy 
demon. (To dobrze, że Sikinnes o tym 
nie wie, gdyby byto inaczej, prawdopo¬ 
dobnie skłoniłby BG do zaatakowania 
siebie). 

Zairartość szafki 

Wewnątrz szafki znajdują się cztery 
przeznaczone na sprzedaż przedmioty, 
wszystkie dość cenne, ale niczym spec¬ 
jalnym się nie wyróżniające. Zwróć 
uwagę, że ich podana wartość odnosi 
się do kolekcjonerów; żaden zdrowy na 
umyśle poszukiwacz przygód nie 
zapłaci takich pieniędzy. Dwa kolejne 
przedmioty nie są przeznaczone do 
sprzedaży, nie są też specjalnie wartoś¬ 
ciowe, ale oba są dość niezwykłe. 

Buty Gucciego: 3 punkty magii. Kiedy 
w języku tileańskim zostanie wypowie¬ 
dziane hasło „elegancja nie podlega 
modzie", zostaje zużytkowany punkt 
magii, a osoba nosząca te buty otrzymu¬ 
je +40 modyfikator do testów Ogłady, 
tak długo, jak długo je nosi. Przedmiot 
ten jest cenny zwłaszcza dla kolekcjone¬ 
rów, gdyż Gucci jest magiem o świato¬ 
wej renomie. (8000 ZK/16000 ZK) 

Miecz Tain-Ella: 0 punktów magii. 

Tajemnica powtórnego naładowania 
tego elfiego miecza oraz znajomość jego 
działania zaginęły dawno temu, ale 
miecz wciąż jest magiczny. Tain-Ella 
występuje w zapiskach jako kupiecki 
książę morskich elfów, żyjący pod 
koniec 23 stulecia. Przedmiot dla 
kolekcjonerów. (1500 ZK/3000 ZK) 

Dłoń Hardarina: różdżka z gagatu z wyrzeźbioną na wierz¬ 
chołku zaciśniętą pięścią. W tej chwili zadziała tylko wtedy, 
gdy rozkaże jej to Hardarin - nie żyjący już od 75 lat. Hasto 
mogłoby zostać zmienione przez mistrza w fachu czarodziej¬ 
skim, ale zniszczyłoby to kolekcjonerską wartość przedmiotu. 
(5000 ZK/10000ZK) 

Różdżka pięciu części: starożytne urządzenie nieznanego 
pochodzenia i działania, w folklorze powszechnie opisywane 
jako różdżka która miałaby wielką moc, gdyby tylko zdołano 
zebrać jej pozostałe części. W chwili obecnej nic więcej niż 
zadziwiająco droga osobliwość. (10000 ZK/20000 ZK) 


Nic na sprzedaż 

Mocno zużyta miniaturowa zbroja pasująca na humanoida 
wysokości jakichś pięciu centymetrów, z naniesionymi na nią 
trzema aktywnymi runami, z których żaden nie został zidenty¬ 
fikowany przez Lukasa. Pochodzenie, funkcjonowanie i war¬ 
tość nieznana. 

Pozłacana czaszka flmira. Lukas rozpoznał ją przy pomocy 
starożytnej kroniki jako dekorację z fimirskiego sztandaru bo¬ 
jowego, ale nie potrafił stwierdzić żadnych szczegółów doty¬ 
czą tych funkcjonowania przedmiotu. Wartość nieznana. 

Tylny przedpokój: Lokacja 5 

Kiedy Lukasa nie ma wewnątrz budynku, 
przebywają tu dwa psy bojowe (nieuwią- 
zane). Gdy Lukas jest w budynku, są one 
uwiązane w pobliżu tylnego wejścia. 
Każda próba otworzenia fałszywych 
drzwi spowoduje wyrzucenie, przez za¬ 
maskowaną w suficie klapę, trzech bomb 
z proszkiem z czarnego lotosu. Na lewo 
od fałszywych drzwi, pomiędzy dwoma 
kamieniami, na wysokości kolan znajduje 
się dźwignia otwierająca zamek ukrytych 
drzwi. By go otworzyć, pomiędzy kamie¬ 
nie należy włożyć i później nacisnąć jakiś 
cienki przedmiot o długości mniej więcej 
5 centymetrów, zamek otwiera się wtedy 
na jedną rundę - co akurat wystarcza na 
dojście do ukrytych drzwi i przejście 
przez nie. Mimo to, naciśnięcie dźwigni 
nie ujawnia położenia tajnego przejścia, 
więc osoby na tyle sprytne, by odnaleźć 

mechanizm stwierdzą prawdopodobnie, 

że otwiera on fałszywe drzwi — he, he! 

Pokój łtrłlnlków: Lokacja 6 

Kiedy akurat nie ma Lukasa, przebywa tu 

dwóch strażników, którzy kolejno czuwa¬ 
ją i ucinają sobie drzemkę. Gdy Lukas jest 
w lombardzie, przebywają tu jego osobiś¬ 
ci ochroniarze, dzięki czemu zwykli straż¬ 
nicy mogą się trochę pokręcić po mieście 
i zająć własnymi sprawami (Lukas jest 
hojnym i łaskawym pracodawcą). 
Zarówno Lukas, jak i akurat przebywa¬ 
jący na służbie strażnicy mają klucze 
do mocnych zamków umieszczonych 
w drzwiach prowadzących z pokoju 
strażników do tylnego przedpokoju. 

Dodatkowe środki bezpieczeństwa 

Bohaterowie, prowadzeni przez graczy, 
rozważający możliwość włamania się do 
Szkarłatnego Lombardu powinni mieć 
możliwość wykonania testu Inteligencji, 
przy pomocy którego mogą przewidzieć 
poniższe zabezpieczenia, jeśli ci to od¬ 
powiada mogą się też dowiedzieć o nich 
od miejscowych przestępców. 

Lukas zadał sobie wiele trudu, by ochro¬ 
nić swoje laboratorium i urządzenia, ale 
zdaje sobie sprawę, że uczynienie z bu¬ 
dynku fortecy nie wystarcza do odstraszenia zawziętego zło¬ 
dzieja. Dlatego płaci sporą sumę za ochronę wpływowym sze¬ 
fom miejscowych reketerów. Żaden zdrowy na umyśle miejs¬ 
cowy złodziej nie pomyśli o wejściu na terytorium tych potęż¬ 
nych przestępców. 

Co więcej, Lukas ma potężnych przyjaciół w gildii magicznej, 
którzy będą szczęśliwi mogąc pomóc mu wyśledzić każdego, 
kto naruszył jego prywatność i ukradł jego magiczne skarby 
i urządzenia badawcze. Wobec tego, Lukas nie będzie ryzyko¬ 
wał swego życia w obronie swego sklepu, przekonany, że 
później może odnaleźć złodziei i straszliwie się na nich zemścić. 






Sikinnes - Mniejszy Demon 
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W zwykłej postaci Sikinnes wygląda podobnie do trady¬ 
cyjnego demona, ma tylko bardzo długi język, którym błys¬ 
kawicznie porusza. Jego ugryzienie jest jadowite, i podobnie 
jak w formie szafki, działa tak jak korzeń żmiji. 

Ten unikalny demon dysponuje również umiejętnością wy¬ 
krywanie istot magicznych i może tyle razy próbować roz¬ 
poznać właściwości przedmiotu, ile kwart krwi dostanie: 
nieudany test SW wciąż pozwala mu na dalsze próby. Je¬ 
dynie bardzo dobrze zabezpieczony przedmiot oprze się 
próbom potwora. Od czasu odejścia od demonologii, Lukas 
rzadko korzysta z tej możliwości identyfikacji przedmiotów. 


Din psy bojowe 
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Oba wyszkolono tak, by pożywienie przyjmowały wyłącznie 
od Lukasa. 

Pomysły na przygody 

1. Bohaterom, prowadzonym przez graczy, ich pracodawcom 
lub ich kultowi skradziono wartościowy przedmiot magiczny. 
Przewidując, że złodzieje spróbują upłynnić skradziony przed¬ 
miot w sklepie Lukasa, zasugerowano im, by się tam udali 

i zyskali jego pomoc. 

2. Pomocy BG potrzebuje doskonały mag posiadający niezwy¬ 
kłą budkę teleportacji. - Pewien facet ma ładną parę magicz¬ 
nych butów, których akurat potrzebuję. Przeteleportuję was do 
laboratorium, w ten sposób ominiecie wszelkie zabezpieczenia 
i wszystko, czego musicie dokonać, to odnalezienie butów. 

Dam wam na to godzinę, po czym teleportuję was z powrotem. 
Dziecinnie łatwe. 

3. Do Lukasa dochodzą niejasne pogłoski o planow-anym wła¬ 
maniu do jego laboratorium. Wynajmuje BG jako dodatkowych 
strażników, choć jak sam mówi - Wątpię, bym potrzebował 
waszej pomocy, gdyż potrafię sam zadbać o siebie. 

Włamywacze przychodzą wieczorem. Czterech mutantów 
Chaosu wchodzi do pomieszczenia dla klientów. Jeden z nich, 


dysponujący nieprawdopodobną silą, zanim zadziała czarny 
lotos, rozbija z zewnątrz żelazne okiennice. Siedzący w pokoju 
strażników bohaterowie słyszą pisk i odgłos rozbijanych meta¬ 
lowych okiennic. 

Co robić? Lukas nie uważał za konieczne ujawniać swym czaso¬ 
wym pracownikom tajnych wejść do swego laboratorium. Zanim 
nie uderzono go tak, iż straci! przytomność, zdołał jedynie otwo¬ 
rzyć frontowe drzwi. W tej chwili mutanci, wciąż osłabieni dzia¬ 
łaniem czarnego lotosu grasują wewnątrz laboratorium. 

4. Skrzaty grożą BG, że jeśli ci nie pomogą im w odzyskaniu 
cennego skarbu przodków ze sklepu Lukasa, będą dotrzymy¬ 
wać im towarzystwa. (Tak, tak... Zbroja skrzatów. Patrz wyżej, 
jeśli mi nie wierzysz). - Nie martwcie się, ludzie - skrzeczą - 
pomożemy wam naszymi cudownymi mocami magicznymi! 

Nasi bohaterowie mniej lub bardziej pewnie wkraczają fron¬ 
towymi drzwiami do sklepu Lukasa, a w rękawach koszul 
niosą koło tuzina zdecydowanych na wszystko skrzatów... 

Uwagi do kampanii: Przedmioty magiczne 

Przeznaczone na sprzedaż przedmioty magiczne odzwiercied¬ 
lają moje dwie podstawowe zasady odnoszące się do Ideal¬ 
nego Przedmiotu Magicznego: 

Bogactwo szczegółów: przykładowo, hasła i tajemnicza historia 
dają przedmiotowi nieco osobowości. Bez tego jest on po 
prostu fantastycznym odpowiednikiem anonimowych produk¬ 
tów naszego świata. 

Ograniczona moc i zastosowanie: ważne z dwóch powodów - 
po pierwsze, umożliwia to MG kontrolowanie w jego kampanii 
magii, po drugie, użycie przedmiotu magicznego, który posia¬ 
da ograniczoną ilość „użyć” staje się ważną decyzją taktyczną, 
kształtującą rozsądne dawkowanie rzadkich zapasów. 

Uiragi koticowa 

W Szkarłatnym Lombardzie niepokoi mnie tylko jedna rzecz, 
a mianowicie demoniczna szafka - Sikinnes - umieszczony 
w miejscu, w którym BG raczej się z nim nie spotkają. Bez 
wątpienia jego umiejscowienie jest podyktowane względami 
logicznymi, gracze też chyba nie będą przeciwko temu protes¬ 
tować, jednak szkoda tracić tak czarujące paskudztwo. Może 
więc wielu czarodziejów, chaotycznych wrogów i bogatych, 
złych ludzi ma szafki podobne do Sikinnesa, które tylko czeka¬ 
ją, by odnaleźli je BG - włamywacze. 

A może chcesz po prostu postawić taką jedną gdzieś na ulicy. 
W każdym razie zachęcam. 
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Gra zatytułowana Ars Magica. czyli Sztuka 
Magii, ukazała się pierwotnie w Stanach Zjedno¬ 
czonych. Obecnie gracze korzystają już z trzeciego 
wydania, a i ono ma wkrótce zostać zastąpione no¬ 
wą, poprawioną i uzupełnioną edycją, przygoto¬ 
wywaną przez obecnego właściciela gry, czyli 
amerykańską firmę Wizards of the Coast. Do¬ 
tychczasowe wydania były przygotowywane 
w firmie White Wolf, której właściciel - Mark 
Rein Hagen - jest wraz z Jonathanem Tweetem 
współautorem gry. Ars Magica jest pierwszą z li¬ 
nii gier, produkowanych przez tę firmę, a opiera¬ 
jących się o system tzw. storytellingu, czyli prze¬ 
wagi elementów narracyjnych nad mechaniczny¬ 
mi rzutami kośćmi. Do pozostałych gier tego typu 
należą: Vampire: The Masquerade, Werewolf: 
The Apocalipse, Mage: The Ascension, Wraith: 
The Oblivion i (tej jeszcze nie ma na rynku) 
Changeling. Idea, która leży u podłoża tych wszy¬ 
stkich gier jest prosta - ważna jest opowieść, roz¬ 
wijająca się przed oczami wyobraźni graczy, na¬ 
strój, przeżycia i emocje, a nie monotonne odczy¬ 
tywanie wyników rzutów i ich suche komentowa¬ 
nie. Ale przejdźmy może do samej gry... 

Europa, Anno Domini 1220. Kontynent szlach¬ 
ty, rycerstwa, mieszczan i chłopów oraz... magów. 
W tej mitycznej Europie magia jest bowiem obec¬ 
na na każdym kroku. Świat jest taki, jakim widzie¬ 
li go ludzie żyjący w tamtych czasach. Zaludniają 
go groźne demony, skrzaty, elfy, niebożęta i wsze¬ 
lakie inne baśniowe stworzenia. Magia jest siłą, 
w której istnienie nikt nie wątpi. Spowija świat 
w swych delikatnych splotach, oddziaływając na 
wszystko i wszystkich w niezwykle subtelny spo¬ 
sób. Jej poznanie nie jest wcale łatwe, a jednak 
znalazło się grono ludzi, którzy posiedli Dar. Dar, 
dzięki któremu są w stanie kontrolować magiczne 
moce, ich przepływ i kierunek. Ale posiadać Dar 
to nie wszystko, trzeba jeszcze zdobyć ogromną 
wiedzę, przeczytać wiele ksiąg i długo ćwiczyć, by 
móc poszczycić się mianem maga. Gracze wciela¬ 
ją się właśnie w takie osoby - ludzi, którzy po¬ 
święcili swe życie nauce i studiowaniu zawiłych 
tajemnic, odkrywaniu nowych zaklęć i rytuałów, 
poznaniu wspaniałego świata magii. Celem ich ży¬ 
cia jest władza, a środkiem do jej osiągnięcia - 
wiedza, dla której zdobywania podejmują się nie¬ 
bezpiecznych wędrówek i badań. 

Magowie różnią się od innych ludzi. Są wyk¬ 
ształceni. nie mają feudalnych zobowiązań. To 
wolni i dumni ludzie, którzy oddali swe życie 
praktykom magicznym, poznali istotę magii i wie¬ 
dzą jak się nią posługiwać. 

W roku 767 po narodzeniu Chrystusa jeden 
z największych magów w historii świata, Bonisa- 
gus, zebrał rozproszone dotychczas zasady magii 
w jeden spójny system. Jego praca umożliwiła wy¬ 
mianę doświadczeń pomiędzy magami, a ostatecz¬ 
nie stała się początkiem Zakonu Hermesa. Został 
on stworzony przez Bonisagusa z pozostałości 
rzymskiego kultu Merkurego - opiekuna nauk ta¬ 
jemnych, boga alchemii i okultyzmu. Dzięki po¬ 
mocy maga Trianomona, a później Bjornaera i kil¬ 
ku innych, Bonisagus stworzył organizację ma¬ 
gów. która miała chronić ich wszystkich przed ros¬ 
nącym wpływem chrześcijaństwa i przed zabobon¬ 
nymi, prostymi ludźmi. Miała też zarazem pilno¬ 
wać ich samych, aby swą nieuczciwością nie robi¬ 
li sobie wrogów wśród zwykłych ludzi, ani nie to¬ 
czyli ze sobą śmiertelnych bojów. Od czasu 


powstania Zakonu każdy z jego członków wie, że 
wdanie się w otwartą wojnę z innym magiem koń¬ 
czy się interwencją hierarchii. Wszystkich człon¬ 
ków Zakonu obowiązuje bezwzględne przestrze¬ 
ganie jego Prawa, które reguluje postępowanie 
magów zarówno w stosunkach pomiędzy nimi sa¬ 
mymi, jak i wobec zwykłych ludzi. Sprzeciwianie 
się regułom tego kodeksu jest karane śmiercią. 
W praktyce jednak niewielu magów przestrzega 
ściśle tych zaleceń. W poszukiwaniu większej mo¬ 
cy i wiedzy ryzykują własne życia, a nierzadko 
również bezpieczeństwo Zakonu - organizacji, 
dzięki której mogą przetrwać w nieprzyjaznym im 
świecie. 

To właśnie warunki zewnętrzne wymusiły pow¬ 
stanie zgromadzeń. Są to siedziby kilku czy kilku¬ 
dziesięciu zaprzyjaźnionych magów, którzy 
wspólnie mieszkają. Wraz z nimi żyją ich towarzy¬ 
sze i służący. Ci, w zamian za opiekę i ochronę, 
utrzymują zgromadzenie w porządku, dbają o je¬ 
go zaopatrzenie, zajmują się codziennymi praca¬ 
mi. W zgromadzeniach magowie mogą w spokoju 
prowadzić swoje badania, nie są tam bowiem 
przez nikogo nękani. Czasem jedynie wyruszają 
na jakąś wyprawę, której celem może być na przy¬ 
kład zdobycie v« - mocy surowej magii, będącej 
składnikiem wielu potężnych czarów i rytuałów - 
prawdziwego bogactwa magów. 

Zakon Hermesa podzielony jest na 12 Domów, 
noszących nazwy od imion ich założycieli. Są to 
Domy: Bonisagus, Bjornaer, Jerbiton, Criamon, 
Mercere, Flambeau, Tytalus, Quaesitor, Tremere, 
Verditius, Ex Miscellanea i Merinita. Dawniej ist¬ 
niał również Dom Diedne, jednak jego członkowie 
zostali rozproszeni, schwytani i zabici przez pozo¬ 
stałych magów. Każdy z Domów wyróżnia się 
czymś szczególnym. Każdy z nich dysponuje jaki¬ 
miś unikalnymi zaletami, każdy jest charaktery¬ 
styczny i na swój sposób pociągający - dla przy¬ 
kładu magowie Domu Flambeau specjalizują się w 
magii związanej z ogniem i zniszczeniem, są gwał¬ 
towni i porywczy. Ci, którzy wywodzą się z Do¬ 
mu Bjornaer, z północy Europy, są znani ze swe¬ 
go zafascynowania zwierzętami i bestią, tkwiącą 
w każdym człowieku. Niektórzy szepczą, że ma¬ 
gowie tego Domu są zwierzołakami. Istnieje rów¬ 
nież Dom - Dom Quaesitoris - który czuwa nad 
przestrzeganiem Prawa Zakonu. Magowie tego 
odłamu Zakonu Hermesa ścigają tych, którzy ła¬ 
mią ustanowione reguły, dopuszczają się diaboliz- 
mu, zagrażają istnieniu organizacji. 

Gra Ars Magica została podzielona na dwana¬ 
ście rozdziałów, kolejno: wstęp, zgromadzenia, 
tworzenie bohatera, cechy, walka, światy, magia, 
czary' laboratorium, mityczna Europa, saga i w koń¬ 
cu rozdział traktujący o storytellingu - alternatyw¬ 
nej formie RPG. 

Wstęp zaznajamia gracza z podstawowymi wia¬ 
domościami dotyczącymi gry. Tu poznajemy skró¬ 
tową historię Zakonu Hermesa, dowiadujemy się 
o roli, jaką odgrywa w mitycznej Europie magia. 
Zamieszczono tu również coś w rodzaju słownika 
podstawowych, występujących w grze pojęć. 
Gracz zapoznaje się z podstawowymi zasadami 
mechaniki gry, uczy się rozróżniania i interpreto¬ 
wania wyników swych rzutów, dowiaduje się jak 
dzieli się w tej grze czas, w jaki sposób rozstrzy¬ 
gane są sytuacje sporne. 

Ars Magica jest oparta całkowicie na kostce 
dziesięciościennej. Wyróżniono dwa rodzaje 


rzutów - normalny i stresowy, wykonywany wte¬ 
dy, gdy rozstrzygana rzutem sytuacja niesie ze so¬ 
bą jakieś napięcie. Typowym przykładem rzutów 
stresowych są rzuty wykonywane w czasie walki, 
rzucania czarów itp. Różnica pomiędzy oboma ro¬ 
dzajami rzutów jest dość duża. Rzuty proste nie 
mają żadnych konsekwencji negatywnych, nato¬ 
miast stresowe, przy wyniku 0 kończą się zwykle 
naprawdę źle, nalomiast 1 oznacza, że rzut można 
powtórzyć, a jego wynik podwoić (co z reguły jest 

bardzo korzystne). 

Kolejny, drugi rozdział zapoznaje nas z bohate¬ 
rem. W Ars Magice tak naprawdę mamy do swej 
dyspozycji co najmniej trzech bohaterów. Pierw¬ 
szym i najważniejszym jest mag, bohater, którym 
będziemy się posługiwać najczęściej. Kolejnym 
pod względem ważności będzie tzw. towarzysz - 
czy to rycerz, czy złodziej, czy jeszcze ktoś inny. 

Tu nie jest ważna profesja, a łączący tę postać 

z magiem stosunek przyjaźni. Towarzysz jest kimś 
więcej niż tylko najemnikiem. Jest wyszkolonym 
i wyjątkowym bohaterem, kimś tylko trochę mniej 
ważnym od maga. Jego zadaniem jest zapewnienie 
graczowi umiejętności, których ze względu na brak 
czasu koniecznego na ich naukę nie posiada jego 
podstawowy bohater - mag. Towarzysze nie są 
ograniczeni Prawem Zakonu, nie mają problemu 
z wmieszaniem się w średniowieczne społeczeń¬ 
stwo, są wskutek tego nieocenioną pomocą zarów¬ 
no dla graczy, jak i dla magów. 

Ostatnim bohaterem, a raczej ostatnimi bohate¬ 
rami są tzw. grogowie, czyli osoby na co dzień nie 
zauważane, służące w zgromadzeniu - kucharze, 
chłopcy stajenni, służący, strażnicy itp. Gracze 
przed rozpoczęciem właściwej gry poświęcają tro¬ 
chę czasu na stworzenie kilkunastu takich postaci, 
którymi w zależności od potrzeb posługują się zaz¬ 
wyczaj wszyscy grający; grogowie nie są raczej 
przypisani konkretnemu graczowi. 

Bohater w Ars Magice określony jest następu¬ 
jącymi grupami współczynników: cechy, zalety 
i wady, zdolności, cechy osobiste i reputacja. Dzię¬ 
ki możliwościom wyboru poszczególnych elemen¬ 
tów składających się na tworzonego bohatera 
gracz dysponuje niezwykle dużym wpływem na 
ostateczną osobowość stworzonej postaci, co 
w grach firmy White Wolf ma olbrzymie znacze¬ 
nie. Podczas tworzenia bohaterów mamy możność 
skorzystania z dwóch metod. Pierwsza z nich, pod¬ 
stawowa, jest znacznie prostsza, lecz gracz ma 
mniejszą kontrolę nad powstającą postacią. Nie są 
wykorzystywane wszystkie zasady, dzięki czemu 
mało doświadczony gracz ma doskonałą możli¬ 
wość zapoznania się z założeniami gry. Ten up¬ 
roszczony system tworzenia bohatera polega na 

wyborze jednej z gotowych postaci i ewentualnym 

uzupełnieniu jej o pewne dodatkowe elementy. 
Przedstawiono tu licznych przykładowych grogów 
i towarzyszy oraz po jednym magu z każdego Do¬ 
mu. Są oni jednak zaledwie podstawą, prawie czy¬ 
stą osobowością, której konkretne szczegóły mu¬ 
szą być uzupełnione przez gracza. 

Zaawansowany system generowania bohatera 
jest znacznie bardziej skomplikowany. Pierwszym 
krokiem musi być wymyślenie swego bohatera. 
Należy określić jego osobowość, wymyśleć mu 
przeszłość, stworzyć pewien wzorzec, którym bę¬ 
dziemy posługiwali się podczas oblekania tego po¬ 
mysłu w ciało. Kolejną sprawą są cechy. W grze 
występuje 8 cech, uszeregowanych w 4 grupy. 
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sprawa przedstawia się następująco. Magię podzie¬ 
lono na 5 technik i 10 form. Ich kombinację okre¬ 
ślają rozmaite czary. Np. czary grupy Perdo Cor- 
purem (z lac, niszczenie ciała) są ofensywnymi 
czarami, bezpośrednio naruszającymi struktury 
ciata ludzkiego. Takim właśnie czarem jest np. 
Skręcenie języka, przemieniające go w spiralkę, 
czy Pocałunek .śmierci, którego efektów wyjaśniać 
chyba nie trzeba. Przy pomocy odpowiedniej kom¬ 
binacji techniki i formy oraz manipulowania po¬ 
ziomem zaklęcia można stworzyć dowolny efekt 
magiczny. Magowie nie są bowiem ograniczeni 
ilością zaklęć podanych w podręczniku, czy też 
w rozmaitych dodatkach. Sami mogą wymyślać 
nowe czary albo skorzystać z tzw. magii sponta¬ 
nicznej. Ma to miejsce wówczas, gdy mag nie zna 
jakiegoś czaru, ale wie jaki efekt chciałby przy je¬ 
go pomocy osiągnąć. Wraz 
z Mistrzem Gry określa tru¬ 
dność określonego rzutu i... 
pozostaje jedynie modlić 
się, by wynik toczenia ko¬ 
stek byt odpowiednio wy¬ 
soki. Ładnie to wygląda 
w opisie, ale wbrew pozo¬ 
rom nic jest to takie proste. 
Oczy wiście czary nic są je¬ 
dyną dziedziną magii, która 

zajmuje się mag, W roz¬ 
dziale opisującym magicz¬ 
ne laboratorium zapoznaje¬ 
my się z podstawami wie¬ 
dzy dotyczącej Chowań¬ 
ców, uczymy się w jaki 
sposób prowadzić badania 
mające na celu wynalezie- 
nic nowych czarów, jak 
tworzyć magiczne przed¬ 
mioty, jak wreszcie przy¬ 
rządzać mikstury, dzięki 
którym można sobie prze¬ 
dłużyć życie. Tu też opisa¬ 
no w jaki sposób magowie 
odczytują zagmatwane tra- 

kcaty magiczne, jak sami 

zapisują swą wiedzę, dla¬ 
czego i jak prowadzą eks¬ 
perymenty magiczne. 

Oprócz powyżej opisa¬ 
nych działów, w podręczni¬ 
ku głównym opisano rów¬ 
nież (dość pobieżnie) mi¬ 
tyczną Europę, panujące 
w' niej stosunki, system mo¬ 
netarny, a raczej jego pod¬ 
stawy, gdyż jest ort różny 
w zależności od kraju, 
w którym toczy się gra, 
a także najciekawsze miej¬ 
sca (np. Puszcza Białowie¬ 
ska, będąca jednym z naj¬ 
bardziej magicznych miejsc 
Europy) itd. itp. 

Podsumowując, ze spo¬ 
kojem sumienia mogę polecić lę grę każdemu, 
kto w RPG zainteresowany jest magią. Nie znam 
żadnego innego systemu, który w tak dokładny 
i jednocześnie przystępny sposób opisywałby 
działanie magii, sposoby zdobycia Chowańców, 
czy odkrywanie nowych czarów. Gra nie przeraża 
mnogością współczynników, jednocześnie nie 
jest też zbyt prosta. Wielkim jej atutem jest olb¬ 
rzymia ilość funkcjonujących na rynku doda¬ 
tków, z których najbardziej godne polecenia są 
według mnie: The Maleficium, The YVizard's 
Grimoire, Order of Hermes, Mcdieval Bestia- 
ry i Fearies: The Complete Handbook of the Sc- 
elie. Uzbrojeni w tajemną wiedzę, zdobytą po 
przeczytaniu podręcznika gry Ars Magica, mo¬ 
żemy wyruszyć na poszukiwania smoków, daw¬ 
no zapomnianych ksiąg zawierających tajemnice 
magii i potężnych artefaktów. Życzę wam miłe¬ 
go tworzenia potężnych zaklęć... 


Są to, w wolnym tłumaczeniu: 
_ Inteligencja/Postrzeganie, Si- 

- ła/Wytrzyinałość, Wygląd/Komu¬ 

nikowanie się, Zręczność/Szybkość. 
Istnieją dwie metody określenia ich wysokości. 
Pierwsza to losowanie, druga dobór. Pierwsza po¬ 
lega na wykonaniu dwóch rzutów klO. Od pier¬ 
wszego wyniku odejmuje się wynik drugi. Jak ła¬ 
two zauważyć, cechy mogą przybrać również war¬ 
tości ujemne. Po losowaniu mamjj^ł cyfry. Teraz 
każdą z czterech grup cech musimy przydzielić do 
któregoś z rezultatu rzutów, co zaolei dzielimy 
w' dowolny sposób pomiędzy dwie zgrupowane 
cechy. Musimy jedynie pamiętać, że wartość ża¬ 
dnej cechy nie może być wyższa niż +5 i niższa od 
-5, a ich suma musi być zgodna z wylosowanym 
rezultatem. Metoda doboru daje nam nieco wię ¬ 
kszą możliwość określenia 
wielkości poszczególnych 
cech, jest jednak znacznie 
mniej ekscytująca i ciekawa. 

Po zakończeniu pierwszego 
etapu tworzenia bohatera cze¬ 
ka nas w> bór wad i zalet po¬ 
staci, jej zdolności i umiejętno¬ 
ści. określenie posiadanych 
czarów i umiejętności magicz¬ 
nych, reputacji itd., itp. 

Pomysł tworzenia bohatera 
został bardzo dobrze rozwiąza¬ 
ny. Co prawda trwa to dość 
długo, ale gotowa postać 
w pełni zaspokaja oczekiwania 
gracza. Jest ona plastycznym, 

„żywym" człowiekiem. Wiel¬ 
ka ilość rozmaitych szczegó¬ 
łów: wad, zalet, umiejętności 
i zdolności sprawia, że każdy 
gracz może stworzyć sobie bo¬ 
hatera dokładnie takiego, ja¬ 
kiego chce. 

Stworzenie bohaterów to je¬ 
dnak dopiero początek. Musi¬ 
my jeszcze określić miejsce, 
w którym żyją nasi bohatero¬ 
wie, czyli zgromadzenie. Au¬ 
torzy gry wyróżniają ich czte¬ 
ry rodzaje, nadali im symbo¬ 
liczne nazwy od nazw pór ro¬ 
ku. I tak istnieją zgromadzenia 
wiosenne, letnie, jesienne, i zi¬ 
mowe. Można by zapytać - po 
co? Otóż każda kategoria 
oznacza stopień rozwoju zgro¬ 
madzenia - wiosenne są z re¬ 
guły dość młode, żyjący 
w nich magowie są pełni zapa¬ 
łu, aktywnie poszukują wiedzy 
i magii, często wyruszają na 
wyprawy. Zgromadzenia letnie 
są już dość. dobrze zaopatrzo¬ 
ne, mieszka w nich sporo lu¬ 
dzi, magowie zaczynają obra¬ 
stać w piórka, jednak dopiero 
w zgromadzeniu jesiennym pokazują, co napraw¬ 
dę potrafią. Są wtedy u szczytu swej potęgi. Bi¬ 
blioteka zgromadzenia pęka w szwach od zgroma¬ 
dzonych w niej magicznych ksiąg, magowie są tak 
potężni, że nikt nie może ich lekceważyć, ale po¬ 
dobnie jak w przyrodzie, nić nie trwa wiecznie. 
Zgromadzenie jesienne powoli popada w stagna¬ 
cję. Magowie coraz mniej czasu poświęcają oto¬ 
czeniu, coraz mniej interesują ich właśni towarzy¬ 
sze. Skupiają się na osobistych pragnieniach, dą¬ 
żeniach, starają się osiągnąć spokój ducha. Zgro¬ 
madzenie z jesiennego zamienia się w zimowe. 
W końcu bądź to wymiera, bądź na skutek działal¬ 
ności nowych magów przechodzi znowu w fazę 
wiosenną. Drużyna graczy (zwana w tej grze tru¬ 
pą) swoje zgromadzenie tworzy wspólnie. Naj¬ 
pierw trzeba zadecydować o jego fazie rozwoju, 
a następnie określić wiele rzeczy - położenie, bi¬ 
bliotekę, źródła dochodu, stosunki z sąsiadami, 


ilość grogów. Po zakończeniu tej pracy trupa dy¬ 
sponuje gotowym schronieniem, w którym mie¬ 
szkają bohaterowie. Tam prowadzą badania, two¬ 
rzą nowe czary i spędzają czas pomiędzy przygo¬ 
dami. 

Kolejnym rozdziałem jest walka. Jak słusznie 
zauważają autorzy gry, jest ona sercem większości 
gier fabularnych. W Ars Magice, choć nie jest ona 
najważniejszą częścią gry, opracowana jest bardzo 
dobrze. Sugeruje się, by duży nacisk położyć na 
część opisową, zwracać uwagę na dokładne 
i szczegółowe przedstawienie terenu i przeciwni¬ 
ków. Do wyboru mamy dwa różne systemy roz¬ 
grywania starć. Pierwszy z nich jest przeznaczony 
do prowadzenia walk, w których występuje duża 
ilość walczących, natomiast drugiego używa się do 
rozstrzygania starć pomiędzy poszczególnymi 


osobami, kiedy można bawić się w jakieś manew¬ 
ry czy brać pod uwagę wpływ pogody. Brak tu 
miejsca, by szczegółowo omówić oba rozwiązania, 
ale powiedzieć należy, że zarówno pierwszy, jak 
i drugi doskonale spełniają swe zadania. Zwłasz¬ 
cza drugi zadowoli zwolenników realizmu. W dos¬ 
konały, przystępny sposób rozwiązano wpływ ob¬ 
ciążenia na walkę, rozpisano właściwości poszcze¬ 
gólnych rodzajów broni. Opisano także walkę 
wręcz, strzelanie, użycie w czasie walki czarów. 

Pomimo swego dopracowania to nie walka, 
choć bardzo atrakcyjnie rozwiązana, jest najwię¬ 
kszą zaletą gry. Zdecydowanie najciekawiej i naj¬ 
lepiej rozwiązaną częścią Sztuki Magii jest sama 
magia. Dział zajmujący się tą trudną dziedziną jest 
najbardziej obszerny, nawet jeśli nie weźmiemy 
pod uwagę opisów licznych czarów. 

Ciężko jest krótko napisać o czymś, co w pod¬ 
ręczniku zajmuje około 100 stron, ale pokrótce 
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OBLICZA MAGII 


Tork zaśmiał się, wzniósł ku niebu zaciśnię¬ 
te pięści i zawołał: 

- Mam moc! Magia jest moja! 

Potem zaczął kichać. 

C. S. Gardner Katarem i Magią 

Magia - ta najbardziej tajemnicza i jedno¬ 
cześnie najczęściej spotykana potęga każde¬ 
go świata fantasy. Ta, którą jedni przeklina¬ 
ją, a inni pożądają za wszelką cenę. Ta, która 
na równi użycza swych względów nędznej 
znachorce i królewskiemu synowi. Jest w za¬ 
sadzie warta tego, by skreślić na jej temat 
kilka słów, co niniejszym czynię z niemałą 
rozkoszą. 

Trudno jest udzielić jednoznacznej odpo¬ 
wiedzi na pytanie: Czym w istocie jest ma¬ 
gia? Generalnie uznaje się magię za pierwot¬ 
ną (nie mylić z prymitywną) potęgę o prawie 
nieograniczonej mocy. Pomimo tego, że jest 
ona siłą całkowicie nadnaturalną, można wy¬ 
różnić pewne zasady, którym niewątpliwie 
podlega: 

1. Zasada niestałości. Każdy mag wie do¬ 
skonale, że te same zaklęcia przynoszą czasa¬ 
mi odmienne efekty. Niejednokrotnie zależy 
to od okoliczności, stopnia koncentracji cza¬ 
rodzieja lub po prostu od szczęścia. Często 
zdarza się, że raz ognista kula osmali jedynie 
pobliskie krzaki, drugi raz (ciśnięta przez te¬ 
go samego maga i to nawet chwilę później) 
spopieli kilku krewkich berserkerów. 

2. Zasada nieprzewidywalności. Zauwa¬ 
żenie tej reguły nie jest zbyt trudne nawet dla 
kogoś, kto nie jest biegłym teoretykiem sztuk 
magicznych. Wystarczy posłuchać tego, co 
mamroczą do siebie czarodzieje tuż przed 
użyciem jakiegoś zaklęcia. Mam nadzieję, ie 
tym razem w końcu się uda. Jeżeli znowu coś 
pójdzie nie tak, to się chyba powieszę. Cieka¬ 
we w co trafię tym razem? Inne wypowiada¬ 
ne w takich chwilach zdania nie nadają się, 
niestety, do publikacji, ale myślę, że powyż¬ 
sze przykłady wystarczająco ilustrują oma¬ 
wianą tu zasadę. 

3. Zasada nieograniczoności. Znajomość 
tej reguły jest dość powszechna. Dzieje się lak 
głównie za sprawą plotek na temat potęgi ma¬ 
gów, rozpowszechnianych przeważnie przez 
samych zainteresowanych. Nie zmienia to je¬ 
dnak faktu, że magia naprawdę może wszy¬ 
stko, począwszy od unicestwienia w ciągu je¬ 
dnej chwili całego królestwa, a skończywszy 
na odkręceniu słoika (oczywiście rękami 
przyzwanego specjalnie w tym celu demona). 

Przejdźmy teraz do czegoś o wiele ciekaw¬ 
szego. Zajmijmy się podziałem magii. Pow¬ 
szechnie przyjął się podział na magię czaro¬ 
dziejów i magię kapłanów. Warto zwrócić 
uwagę na pewną rysującą się tu ogólną pra¬ 
widłowość, a mianowicie - że pierwsza ma 
raczej charakter destruktywny, a druga twór¬ 
czy. Przypomnijcie sobie jaką trudność spra¬ 
wia czarodziejowi zamiana kawałka ołowiu 
w złoto. Musi on najpierw zdobyć kamień fi¬ 
lozoficzny, później opracować odpowiednie 


zaklęcia i wreszcie, stosując skomplikowane 
procedury alchemiczne, ślęczeć godzinami 
w laboratorium z nadzieją osiągnięcia pożą¬ 
danego efektu. Tymczasem na przykład prze¬ 
miana pewnej ilości wina w krew nie stano¬ 
wi większego problemu nawet dla zupełnie 
początkującego kapłana. Znamienny jest 
również fakt, że czarodzieje w celu stworze¬ 
nia czegoś, co nie istnieje, posługują się 
zwykle iluzją. Nie wspominając już o tym, 
że ich zaklęcia służą przeważnie do masakro¬ 
wania wszystkiego, co się rusza, a uzdrawia¬ 
niem ran i regenerowaniem utraconych koń¬ 
czyn zajmują się tylko kapłani. Skończmy 
jednak z tymi uogólnieniami i przyjrzyjmy 
się każdemu rodzajowi magii oddzielnie. 

1. Czarodzieje 

Zatem sądzisz, że doświadczyłeś wibrującej 
ekscytacji, sądzisz, że wiesz jak smakuje naj¬ 
straszniejszy strach, sądzisz, że nie ominęły 
cię chwile skrajnej i bezdennej rozpaczy i że 
poznałeś tę najohydniejszą, kompletnie zde- 
generowaną drugą stronę naszego świata, 
takoż otchłanie podłości i ohydy, w które po¬ 
grążają się twoi ziomkowie toczeni zgnilizną 
moralną i grzybicą etyczną najgorszego ga¬ 
tunku... Ach, też jesteś czarnoksiężnikiem. 
W takim razie, chyba wiesz, co mówisz. 

Dialogi Ebenezuma, tom III 
C. S. Gardner Katarem i Magią 

Zacznijmy od magii czarodziejów. Posługu¬ 
ją się nią magowie, czarnoksiężnicy, nekro- 
manci, alchemicy, wiedźmy i iluzjoniści. Każ¬ 
da z tych osób jest jednak po prostu czarodzie¬ 
jem, a to, że każe się tytułować w taki, a nie in¬ 
ny sposób, jest tylko kwestią jej indywidual¬ 
nych upodobań. Należy uświadomić sobie, jak 
trudna jest droga, którą podąża przez życie 
czarodziej. Nie jest wcale łatwo zostać ucz¬ 
niem u kogoś obeznanego z arkanami magii 
(a jest to przecież zazwyczaj jedyny możliwy 
sposób na rozpoczęcie kariery maga). Trzeba 
się zwykle wykazać jakimiś uzdolnieniami lub 
osiągnięciami albo mieć pokaźną ilość złota. 
Przy czym bogactwo nie stanowi raczej żad¬ 
nej gwarancji przyjęcia na ucznia, gdyż do¬ 
świadczeni magowie mają lepsze (no, może 
nie lepsze, ale na pewno ciekawsze) sposoby 
na wzbogacenie się, niż wielomiesięczne 



wtłaczanie wiedzy do jakiejś tępej mózgow¬ 
nicy. Jeżeli już komuś się uda i po wielu sta¬ 
raniach zostanie uczniem jakiegoś czarodzie¬ 
ja, nie oznacza to wcale, że będzie on tak po 
prostu pobierał nauki. Oznacza to raczej, że na 
długie lata stanie się osobistym sługą swojego 
mistrza - będzie musiał wykonywać wszystkie 
najgorsze prace, od sprzątania wychodka po¬ 
czynając, a na obieraniu ziemniaków kończąc. 
Należy dodać, że niektórzy magowie w ogóle 
nie czują się zobowiązani do udzielania jakich¬ 
kolwiek nauk swym uczniom. Uważają oni, że 

sama możliwość ciągłego przebywania w ich 

towarzystwie jest wystarczająco pouczająca, 
jeżeli zaś ktoś chce zostać czarodziejem, to 
powinien nauczyć się wszystkiego dzięki 
uważnej obserwacji i wyciąganiu odpowied¬ 
nich wniosków. Zwykle kończy się na tym, że 
taki uczeń ma możliwość zapoznania się z ar¬ 
kanami sztuki magicznej dopiero po śmierci 
swojego nauczyciela, studiując pozostałe po 
nim zapiski i księgi. Czasami zachodzą nad¬ 
zwyczajne okoliczności, w których trzeba pod¬ 
jąć jakąś natychmiastową wyprawę. Jeżeli cza¬ 
rodziej z pewnych względów nie może się tym 
zająć, to nauczywszy naprędce swego ucznia 
kilku podstawowych zaklęć, wysyła go w pod¬ 
róż. Nie muszę chyba nikogo uświadamiać, 
czym przeważnie kończą się takie wyprawy. 

Zakończenie praktyki uczniowskiej 
i awans na prawdziwego czarodzieja nie jest 
niestety końcem upokorzeń i przykrości. Te¬ 
raz trzeba rozpocząć mozolne zgłębianie wie¬ 
dzy tajemnej, co nie polega tylko na ślęcze¬ 
niu nad księgami i manuskryptami. Wiedza ta 
wymaga wielu poświęceń, z których więk¬ 
szość jest raczej dość mocno nieprzyjemna. 

Największym wyzwaniem dla początkują¬ 
cego maga jest niewątpliwie laboratorium. 
Niestety, są na to skazani wszyscy ci, którzy 
chcą osiągnąć jakieś sukcesy w dziedzinie 
sztuk magicznych. Wierzcie mi, że normalni 
czarodzieje serdecznie nie cierpią tego miej¬ 
sca. Oczywiście zdarzają się od tej reguły wy¬ 
jątki, które zwane są powszechnie alchemika¬ 
mi. Lubują się oni w sporządzaniu kleików ze 
szczurzych odchodów i żołądków żab, które 
to żaby muszą zostać uprzednio złapane przez 
maga osobiście, o północy, na środku bagna. 
Wprost uwielbiają wycinać trupom brodawki 
i babrać się w cudzych płynach organicznych 
wszelkiego typu (o jądrach salamandry tak¬ 
townie nie wspomnę). Większość doświad¬ 
czonych czarodziejów przypuszcza, że magia 
z powodzeniem mogłaby posługiwać się in¬ 
nymi, bardziej przyjemnymi akcesoriami. 
W takim jednak przypadku zajmowałoby się 
nią zbyt dużo osób, co w konsekwencji grozi¬ 
łoby naruszeniem równowagi świata. 

Równie nieprzyjemne przeżycia pociąga 
za sobą przywoływanie demonów. Szczegól¬ 
nie przykra jest warstwa zapachowa tego ty¬ 
pu przedsięwzięć. Zapach unoszący się zwy¬ 
kle w laboratorium bez problemu doprowa¬ 
dza każdego do mdłości, jednak wonie towa¬ 
rzyszące pojawianiu się demonicznych istot 
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biją na głowę każdy smród, jaki tylko moż¬ 
na sobie wyobrazić. Dojmujący odór siarki 
należy jeszcze do najdelikatniejszych i jest 
zwykle wstępem do dalszych atrakcji. Penta¬ 
gram stanowi wprawdzie (przynajmniej cza¬ 
sami) dostateczną zaporę dla demona, ale nie 
daje żadnej ochrony przed efektami poprze¬ 
dzającymi jego przybycie. Zwykle są to roz¬ 
pryskujące się bąble ekskrementów i fermen¬ 
tującego błota w ilościach wystarczających 
na pokrycie wszystkich okolicznych obiek¬ 
tów kilkucentymetrową warstwą brudu. Wte¬ 
dy można się naprawdę przekonać, co to ta¬ 
kiego siła nieczysta. Nie muszę chyba doda¬ 
wać, że prowadzenie w takich warunkach ne¬ 
gocjacji z demonem to prawdziwa katorga. 

Poza takimi torturami fizycznymi czaro¬ 
dziej (zwłaszcza początkujący) narażony jest 
na tortury psychiczne ze strony bliźnich. Naj¬ 
częściej zwykli ludzie uważają go za dziwa¬ 
ka, który w dodatku przynosi ponoć nieszczę¬ 
ście. Dlatego wszyscy wolą trzymać się od 
niego z daleka. Czarodziej (zwłaszcza, gdy 
jest nim kobieta - zwana oczywiście wiedź¬ 
mą lub czarownicą) jest ulubionym tematem 
koszmarnych historyjek, którymi babunie 
uwielbiają straszyć małe dzieci. Z tego to po¬ 
wodu bogu ducha winny mag zostaje często¬ 
kroć obrzucony zgniłymi owocami przez co 
odważniejszych smarkaczy. W dodatku cza¬ 
sem pojawiają się osobnicy, którzy publicz¬ 
nie wyśmiewają się z potęgi czarodzieja i po¬ 
wątpiewają w jego umiejętności (niestety, 
często mając w tym względzie sporo racji). 
Niektórzy magowie usiłują wtedy bronić 
swego autorytetu, próbując zademonstrować 
swoją moc. Zwykle są tak zdenerwowani, że 
nic z tego nie wychodzi i stają się ogólnym 
pośmiewiskiem dla gawiedzi. Dlatego dora¬ 
dzam w takich okolicznościach wynająć kil¬ 
ku osiłków, żeby obili kpiarzowi mordę i po¬ 
prosili, by nie pojawiał się więcej w okolicy. 
Tak czy inaczej, adept sztuk magicznych zo¬ 
staje skazany na wyobcowanie i samotność, 
chyba że postanowi utrzymywać bliższe kon¬ 
takty z innymi kolegami po fachu. 

„Nie ufaj innemu czarnoksiężnikowi” - 
mawiają niestety nazbyt często adepci owej 
sztuki. W gruncie rzeczy, można spokojnie 
zaufać innemu koledze po fachu, zwłaszcza 
gdy w grę nie wchodzą większe pieniądze, 
a zaklęcia wasze ze sobą nie kolidują. 

Nauki Ebenezuma, tom 14 
C. S. Gardner, Katarem i Magią 

Stosunki towarzyskie między czarodzieja¬ 
mi wyglądają bardzo różnie. Mają jednak 
zawsze jedną wspólną cechę. W mniejszym 
lub większym stopniu nasycone są pewną 
dozą podejrzliwości. Zwykle magowie po¬ 
dejrzewają się nawzajem o jedną i tą samą 
rzecz. Każdy z nich przypuszcza, że ten dru¬ 
gi chce mu wykraść zaklęcia. Utrzymywanie 
bliskich przyjaźni w takich warunkach jest 
dość trudne i wymaga lat praktyki. 

Na stosunki życiowe czarodziejów w za¬ 
sadniczym stopniu wpływa charakter. Z po¬ 
zoru wydaje się, że łatwiej jest żyć złym (to 
znaczy takim, co mają zły charakter) ma¬ 
gom. Mogą oni bez skrupułów zmuszać in¬ 
nych do robienia za nich rzeczy, którymi nikt 
nie chciałby się zająć za żadne pieniądze 
(patrz fragment na temat laboratorium). Łat¬ 
wiej się wzbogacają, zbijając fortunę na gra¬ 
bieniu słabszych i przyjmowaniu zleceń na 


wykonywanie różnych, zawsze będących 
w wysokiej cenie, niegodziwości. 

Podczas gdy ci niegodziwi czarodzieje 
mają do wyboru dziesiątki dróg, prowadzą¬ 
cych do pomnożenia własnego majątku, do¬ 
brym czarodziejom (to znaczy takim, którzy 
mają dobry charakter) pozostaje właściwie 
jedna sensowna możliwość. Mogą wzboga¬ 
cać się, pokonując złych magów i przejmu¬ 
jąc ich własność. Takie działanie jest bardzo 
korzystne i nie można mu nic zarzucić z mo¬ 
ralnego punktu widzenia. 

2. Kapłani 

Religia jest sprawą bardzo osobistą i wszys¬ 
cy trudniący się czarnoksięską profesją zro¬ 
bią najmądrzej, trzymając się od tych spraw 
z daleka. Mogą jednak zaistnieć sytuacje, 
gdy twoje zaklęcie zupełnie przypadkiem 
zdemoluje czyjeś miejsce kultu i wówczas 
pozostaje ci bardzo skromny wybór: 

a. Albo natychmiast staniesz się żarliwym 
wyznawcą tej religii; 

b. Albo staniesz się centralną postacią cere¬ 
monii ofiarnej. 

Właśnie w takiej chwili pojmujemy catą 
głębię i piękno religii, przynajmniej do mo¬ 
mentu znalezienia sposobu szybkiej ewaku¬ 
acji z tego miejsca, tak by nawet swąd po to¬ 
bie nie został. 

Nauki Ebenezuma, tom 39 
C. S. Gardner, Katarem i Magią 

Magia kapłańska jest darem bogów. Dar ów 
otrzymuje każdy kapłan w odpowiednim stop¬ 
niu do swoich zasług. Zasłużyć sobie na ten 
przywilej można na wiele różnych sposobów. 
Zależy to w dużym stopniu od rodzaju i upo¬ 
dobań wyznawanego bóstwa. Kapłan może 
zyskać przychylność swego boga,, prowadząc 
na przykład działalność misyjną, to znaczy si¬ 
łą lub sposobem nawracać na swą wiarę każdą 
napotkaną istotę (większość misjonarzy ma 
dość krótką karierę). Może również opieko¬ 
wać się jakimś miejscem kultu, odprawiać 
w nim modły i zgłębiać dogmaty wiary. Może 
wreszcie zasłużyć się w wojnie religijnej 
z niewiernymi lub podejmować wyprawy 
w celu odnalezienia zaginionych świętych 
przedmiotów, ksiąg czy relikwii. Każdy bóg 
obdarza swych kapłanów cząstką swej mocy, 
dzięki której mogą oni posługiwać się magią. 
Używanie magii przez kapłanów przypomina 
raczej czynienie cudów niż rzucanie zaklęć. 
W takich przypadkach kapłan wypowiada 
zwykle krótką modlitwę czy też inwokację 
i wznosi ręce w geście błogosławieństwa. 

Trzeba sobie otwarcie powiedzieć, że zo¬ 
stać kapłanem jest stosunkowo łatwo. Nie do 
pomyślenia jest sytuacja, w której jakaś reli- 
gia ogłosiłaby, że ma zbyt dużą ilość kapła¬ 
nów i przestałaby przyjmować do swych 
świątyń nowych akolitów. Zresztą nawet 
w takim przypadku zawsze można pójść do 



konkurencji. W dodatku mnogość różnych 
kultów sprawia, że można zawsze dobrać so¬ 
bie religię zgodną z własnymi upodobania¬ 
mi. Naprawdę wystarczy tylko dobrze poszu¬ 
kać, a znajdzie się nawet bóg lenistwa lub 

bogini piwa. Dla chcącego nic trudnego. 

Zycie kapłana też wygląda na stosunkowo 
przyjemne. Większość czasu spędza on na 
modlitwie i medytacji, a także na uczestnicze¬ 
niu w różnych ceremoniach religijnych, Trze¬ 
ba przyznać, że ceremonie takie odznaczają się 
dobrym gustem i dużą estetyką (oczywiście 
dla wyznawców określonej religii, gdyż na 
przykład kapłani jakiegoś boga miłości i do¬ 
broci czuliby się raczej kiepsko, uczestnicząc 
w składaniu krwawych ofiar). Dodatkowo wy¬ 
darzeniom tym towarzyszą zawsze przyjemne 
dla powonienia zapachy kadzideł i miłe dla 
ucha dźwięki muzyki lub chóralnych śpiewów. 
Dla dopełnienia obrazu dodajmy, że kapłani 
sporą część życia spędzają w świątyniach 
o wspaniałej architekturze oraz w otoczeniu 
będących dziełami sztuki malowideł i ołtarzy. 

Jedyną budzącą niepokój kwestią w żywo¬ 
cie kapłana jest uzależnienie od hierarchii 
świątynnej i mocy własnego bóstwa. Pojęcie 
hierarchii sprowadza się przeważnie do bez- 
względnej lojalności i posłuszeństwa wobec 
wyższych rangą, czyli posiadających wię- 

kszą moc kapłanów. Natomiast magia otrzy- 

mywana od boga nie może być trwoniona na 
błahostki i wykorzystywana w celach nie 
mających żadnego związku z wiarą. Postępu¬ 
jący w tak nieodpowiedni sposób kapłan na¬ 
rażony jest na różnego typu kary (głównie 
w postaci klątw) ze strony swego bóstwa, do 
całkowitego pozbawienia mocy włącznie. Je¬ 
den nieodpowiedni postępek może w takim 

przypadku zniweczyć wysiłek całego życia. 

3. Magia kości 

Czy te kolorowe paciorki, chłopcy, służą 
wam do wróżenia? 

babcia jednego z graczy RPG 

Trzecią odmianą magii jest stosunkowo 
często spotykana magia kości. Nie chodzi tu 
bynajmniej o zaklęcia związane z animowa¬ 
niem różnego typu szkieletów, ale o czary, 
które zwykli odprawiać gracze w związku 
z rzucaniem kostkami. Czary te polegają 
głównie na odprawianiu dziwnych i tajemni¬ 
czych rytuałów. Praktykowane jest noszenie 
własnego kompletu kości do gry i posługiwa¬ 
nie się tylko nim. W żadnym wypadku nie 
może dotykać tych kostek nikt inny, a zwłasz¬ 
cza Mistrz Gry, bo zostaną zepsute lub wy¬ 
czerpane. Przy rzucie kilkoma kośćmi na raz, 
muszą być one odpowiednio dobrane kolory¬ 
stycznie, a sam rzut musi zostać wykonany 
w taki sposób, aby kostki nie obiły się o siebie. 
Najczęściej rozpowszechnione są zaklęcia 

w postaci chuchania i długotrwałego potrzą¬ 
sania kostkami, a także rzucanie kością przez 
całą długość stołu lub na odpowiednio dobra¬ 
nym podłożu. Czasem wśród kości dokony¬ 
wany jest specyficzny podział i gracze inny¬ 
mi kostkami wykonują rzuty obronne, innymi 
testy na poszczególne współczynniki, a jeszcze 
innymi trafienia w przeciwnika podczas walki. 

Dodajmy, że ciskanie kostkami w Mistrza 
Gry żadną magią nie jest i zwykle może się 
okazać dość ryzykowne, gdyż podręczniki, 
którymi posługuje się prowadzący grę, nie 
od parady są ciężkie i kanciaste. 
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Każdy wie, jaki winien być prawdziwy 
rycerz, ale nie każdy, jaki powinien być 
mag. Mimo tego jest to postać, której pro¬ 
wadzenie sprawia doświadczonym gra¬ 
czom dużą przyjemność. Chcielibyśmy 
przybliżyć ją i tym, których spotkanie 
z grami fabularnymi dopiero się zaczęło. 

Wbrew pozorom granie magiem nie jest 
proste i oczywiste. Nie jest to zakuty 
w zbroję osiłek, ani chytry złodziejaszek. 
Mag to ktoś więcej niż tylko miotacz kul 
ognia. To mędrzec odkrywający wiedzę za¬ 
pisaną na zmurszałych pergaminach, posia¬ 
dający moc zdolną kształtować rzeczywi¬ 
stość, zmieniający siłą swej magii historię 
świata. Aby dobrze odegrać tę postać, trze¬ 
ba się zastanowić nad kilkoma elementami, 
które są z nią nierozerwalnie połączone. 
W tym artykule chcielibyśmy zwrócić twą 
uwagę właśnie na te elementy. 

Zazwyczaj tworzenie bohatera kończy 
się na wykonaniu kilku lub kilkunastu rzu¬ 
tów i wypełnieniu skończonej ilości tabel 
(oczywiście są systemy, które wymagają 
od gracza trochę więcej inwencji). Ale tak 
naprawdę, w tym właśnie momencie po¬ 
winieneś zacząć się zastanawiać, kim 
chciałbyś być. Załóżmy, że chcesz zostać 
magiem. Na pewno zdajesz sobie sprawę, 
że nie wystarczy powiedzieć: „Jestem cza¬ 
rodziejem". To jest gra fabularna! Tu mu¬ 
sisz odgrywać rolę, a nie beznamiętnie 
rzucać kostkami. Pomyśl więc sobie, ja¬ 
kim magiem chciałbyś zostać. Czy szano¬ 
wanym przez wszystkich Gedem z „Czar¬ 
noksiężnika z Archipelagu" Ursuli K. Le 
Guin? Czy może przerażającą Babą Jagą 
znaną wszystkim z bajek dla dzieci? 
A może tak wspaniałym Gandalfem Sza¬ 
rym z „Władcy Pierścieni" J. R. R. Tolkie¬ 
na? Spróbujemy pomóc ci w dokonaniu 
tego trudnego wyboru. 

Skąd tu jednak wziąć pomysł na bohate¬ 
ra? Odpowiedź jest prosta. Wystarczy się¬ 
gnąć po kilka książek (czy nawet kaset vi- 
deo lub gier komputerowych) i o to masz 
przed sobą niesamowitą gamę postaci. Za¬ 
cznij wiec wybierać, a my będziemy się 
wraz z tobą zastanawiać. Na początek zaj¬ 
mijmy się klasykami gatunku i najbardziej 
oczywistym archetypem - czyli 

zwykłym czarodziejem. 

Czarodziej to typowa postać parająca się 
magią, której przykładami mogą być Ged 
z „Czarnoksiężnika z Archipelagu" Ursuli 
K. Le Guin, czy Belgarath z „Belgariady" 
Davida Eddingsa. W systemach AD&D 


i Kryształy Czasu właśnie ten rodzaj maga 
wydaje się być preferowany. 

Tego rodzaju adept obdarzony jest zwy¬ 
kle nieprzeciętną mocą i talentem. Jego 
pochodzenie społeczne nie ma wielkiego 
znaczenia, jeśli tylko zostanie zauważony 
przez jakiegoś mistrza, który zechce wska¬ 
zać mu właściwą drogę. Tak właśnie się 
stało w przypadku Geda. Sam talent jed¬ 
nak nie wystarczy. Trzeba jeszcze praco¬ 
wać i uczyć się trudnej sztuki tkania za¬ 
klęć. Nauka dla takiego czarodzieja to 
zgłębianie tajemnic świata, które dają moc 
potrzebną, by uczynić życie lepsze, szczę¬ 
śliwsze i spokojniejsze. Oczywiście proces 
uczenia i doskonalenia się nie jest krótki - 
trwa w zasadzie przez całe życie. Czaro¬ 
dziej jest osobą światłą, inteligentną, po¬ 
siadającą dużą wiedzę i mądrość. Jest ot¬ 
warty na świat zewnętrzny, żyje w przyja¬ 
źni z naturą, stara się zachować równowa¬ 
gę sił przyrody, choć częściej staje po stro¬ 
nie dobra. Jego wiedza ma służyć przede 
wszystkim pomaganiu ludziom. Zycie jest 
dla niego wartością najwyższą i dlatego 
odbiera je tylko w ostateczności. Moc jest 
siłą, która nie istnieje dla siebie samej - jest 
jedynie potężnym narzędziem, które moż¬ 
na wykorzystać na różne sposoby. Jednak 
każdy czarodziej jest niezwykle przywiąza¬ 
ny do swej magii i wiedzy - wiele zrobi, 
by je zachować. Oczywiście pociąga go 
zdobywanie większej potęgi i poznawanie 
nowych zaklęć, jednak zdaje sobie sprawę 
z niebezpieczeństwa, jakie to za sobą nie¬ 
sie. Wie, że istnieje granica, której nie mo¬ 
że przekroczyć, gdyż może to oznaczać 
przejście na ciemną stronę mocy. 

Taki czarodziej ubiera się dość prosto; 
zazwyczaj nosi szary płaszcz z kapturem, 
opiera się na drewnianym kosturze, który 
jest symbolem jego siły. W całym ubraniu 
pełno jest różnego rodzaju kieszonek i po- 
przyczepianych w różnych miejscach wo¬ 
reczków zawierających ingrediencje do 
czarów. Z tego też powodu wokół czaro¬ 
dzieja unosi się zwykle specyficzny zapach. 

Pomyśl, jak próbowałbyś odegrać taką 
postać? Jeśli byłbyś początkującym czaro¬ 
dziejem, twa moc nie byłaby zbyt wielka. 
Mimo to próbowałbyś pomagać reszcie 
drużyny w jak najlepszy sposób, w pełni 
korzystając ze swych umiejętności i wie¬ 
dzy. Nie wywyższałbyś się nad innych, 
a nawet starałbyś się zatrzeć różnice po¬ 
między tobą a twoimi towarzyszami. Przez 
cały czas z pewnością poszukiwałbyś no¬ 
wych czarów i zdobywał coraz więcej 


i więcej wiedzy po to, żeby móc lepiej 
przysłużyć się innym. Z czasem, gdy zdo¬ 
byłbyś już większą moc, stałbyś się po¬ 
ważniejszym (i bardziej poważanym) cza¬ 
rodziejem. Jednak twój stosunek do ludzi 
nie zmieniłby się zbytnio, mimo że peł¬ 
niejsze zrozumienie świata i większa mą¬ 
drość życiowa sprawiłyby, że zwykłe, 
ludzkie sprawy stałyby się dla ciebie bar¬ 
dziej odległe. Wówczas stałbyś się bar¬ 
dziej enigmatyczny i zamknięty w sobie. 
Za to twoje rady byłyby głębsze i dawały¬ 
by o wiele więcej. 

Co? Nie podoba ci się taki cukierkowy 
bohater? Wolałbyś może weselszego 
i mniej poważnego 

kuglarza-wesołka. 

Przypomnij sobie Toma Bombadila 
z „Władcy Pierścieni". Może nie był on 
zwyczajnym magiem, ale za to od razu 
wiadomo, o kogo nam chodzi. Kuglarz to 
wesołek, który czarów używa po to, by za¬ 
bawić siebie i innych, albo by spłatać ko¬ 
muś psikusa. Nie traktuje życia poważnie. 
Uważa je raczej za wielki spektakl pełen 

dowcipów i śmiesznych scenek. Zawsze 

patrzy na dobrą stronę życia, a nie na tę 
mroczną, czarną i smutną. W każdej, na¬ 
wet najgorszej sytuacji potrafi zebrać się 
na opowiedzenie dowcipu - często używa¬ 
jąc do tego celu magii, która jest dla niego 
zabawką i często źródłem utrzymania. 
Prawdziwą sztuką jest dla niego nie tyle 
znalezienie rozwiązania jakiegoś proble¬ 
mu, ale znalezienie rozwiązania, które by¬ 
łoby śmieszne i zabawne. Taki obraz ku¬ 
glarza wesołka nie oznacza, że jest to po¬ 
stać korzystająca tylko z najprostszych 
i najsłabszych zaklęć. Ktoś taki może pa¬ 
rać się również potężną magią, która w je¬ 
go rękach obraca się w zabójczą broń, ja¬ 
ką jest sam śmiech. Kuglarz nie bierze na 
poważnie wszelkich tradycji czarodziej¬ 
skich - nawet jego ubiór jest raczej mało 
zobowiązujący. Jest przyjacielski w stosun¬ 
ku do ludzi, poczciwy, a jego często nie¬ 
wyszukane żarty nie mają na celu rozzłosz¬ 
czenia (mimo że mogą na takie wyglądać). 

Ale jak takiego wesołka odgrywać? 
Przede wszystkim musisz zawsze żarto¬ 
wać. Nigdy nie powinieneś być zbyt po¬ 
ważny ani zmartwiony. Zastanów się, czy 
naprawdę potrafisz wcielić się w takiego 
bohatera? Czy masz odpowiednio cięty 
dowcip? Czy potrafisz przez cały czas 
żartować i czy nie boisz się, że towarzy¬ 
sze spiorą cię kiedyś na kwaśne jabłko za 





twe złośliwe psikusy? Jeśli nie spełniasz 
któregoś z tych wymogów, to zawsze mo¬ 
żesz zostać 

mrocznym iluzjonistą, 

który wykorzystuje podobne metody, 
lecz w zupełnie innych celach. Książko¬ 
wym przykładem może tu być klaun z po¬ 
wieści „To" Stephena Kinga. Jest to mag, 
który wykorzystuje swą zdolność tworze¬ 
nia iluzji do oszukiwania i omamiania in¬ 
nych, do zaciemniania rzeczywistości, 
ukrywania fałszu i brzydoty pod przy¬ 
krywką piękna i prawdy. Iluzjonista to bo¬ 
hater zdecydowanie negatywny. Moc, któ¬ 
rą posiada i umiejętność manipulowania 
ludźmi za pomocą oszustwa, kłamstwa 
i intrygi jest dla niego środkiem do zdoby¬ 
cia władzy. Często jest to osoba chora, 
która sama wpada w utkany przez siebie 
świat urojeń i iluzji. Magia to narzędzie, 
które poznaje tylko po to, aby otworzyć 
nowe wymiary przed tkanym przez siebie 
światem kłamstwa i intrygi. 

Niestety, nie jest łatwo grać taką posta¬ 
cią. Chyba już wiesz, że odgrywanie anty- 
bohaterów nie jest wcale proste. Być bar¬ 
dzo złym jest prawie tak samo trudno, jak 
być bardzo dobrym. Jako iluzjonista powi¬ 
nieneś pamiętać, że twój bohater nie czer¬ 
pie przyjemności z masowych morderstw. 
Woli raczej pleść zdradzieckie sieci, 
w które wciąga swe kolejne ofiary, a po¬ 
tem bezlitośnie wykorzystuje je dla swych 
własnych, mrocznych przedsięwzięć. Mu¬ 
sisz uważać, aby prawdziwe cele twojej 
postaci były dobrze ukryte przed towarzy¬ 
szami. Kiedy zdołają cię zdemaskować, 
nie powinieneś liczyć na ich litość. 

I co? Brakuje ci nieco talentu intrygan¬ 
ta? Ale ogólnie podoba ci się idea? To mo¬ 
że wolisz zostać 

wiedźmą 

lub jej męskim odpowiednikiem, zwa¬ 
nym przez niektórych wiedźminem (nie 
mylić z profesją Geralta). Zapewne znasz 
bajkę o Babie Jadze, która chciała zjeść Ja¬ 
sia i Małgosię. Pewnie łatwo ci wyobrazić 
sobie staruchę mieszkającą w chatce na 
kurzej nóżce, warzącą wywary z ogonów 
jaszczurek, skór żmiji i muszych skrzyde¬ 
łek. Staruchę, która ma konszachty z dia¬ 
błem (może nawet jest jego kochanką) i po¬ 
trafi wezwać swego pana na pomoc. Umie 
również rzucać uroki, przez co wywołuje 
choroby i sprowadza nieszczęścia. Zna wie¬ 
le mrocznych tajemnic, o których nikt inny 
nie ma pojęcia. Potrafi rzucać przeróżne 
klątwy i zwykła jest czynić zło. Wiedźmy 
przeważnie żyją samotnie, choć często spo¬ 
tykają się podczas sabatów (znanym miej¬ 
scem ich zlotów była - i jest - Łysa Góra). 
Ich częstymi towarzyszami są chowańce 
pod postacią różnych zwierząt - kruków, 
kotów i szczurów. Czarów używają spora¬ 
dycznie. Częściej stosują rytuały i sporzą¬ 
dzane przez siebie magiczne eliksiry, zwane 


wywarami (na przykład trucizny czy lub¬ 
czyki). Jedna wiedźma na tysiąc jest ro¬ 
dzaju męskiego i nazywa się wiedźminem, 
którego obraz został przedstawiony w fil¬ 
mie „Warlock“. Dobrym przykładem 
wiedźmina jest również znany wszystkim 
czarownik Gargamel. 

Czy potrafisz wyobrazić się sobie jako 
wiedźma/wiedźmin? Podstawową sprawą 
jest tu pochodzenie społeczne - wiedźmy 
żyły przeważnie w społecznościach wiej¬ 
skich, o niewysokim stopniu rozwoju cy¬ 
wilizacyjnego, w których magia wiązała 
się z rytuałami i była często opłacana w na¬ 
turze. Powinieneś również pamiętać, że gra 
wiedźmą pociąga za sobą poważne ryzyko. 
Po pierwsze, twój pan może się w pewnej 
chwili znudzić twoją osobą. Po drugie, 
większość ludzi nie lubi wiedźm i pewne¬ 
go pięknego dnia mogą postanowić spalić 
cię na stosie. Poza tym jest to osoba złośli¬ 
wa, krzywo patrząca na świat i wypełniają¬ 
ca wolę szatana - pamiętaj o tym. Może 
być przez to pionkiem w misternej grze 
swego pana. Jeśli więc nie lubisz być przez 
nikogo kierowany, a jednocześnie chciał¬ 
byś posiadać związki z nadnaturalnym 
światem, to możesz zawsze zostać 

demonologiem 

- magiem zajmującym się przywoływa¬ 
niem demonów. To zazwyczaj oczytany 
i wykształcony człowiek, który posiadł 
moc przywoływania potężnych sprzymie¬ 
rzeńców. Demonologowie są skryci, zwy¬ 
kle żyją samotnie w wieżach pełnych dzi¬ 
wów, które często opisywał Robert E. Ho¬ 
ward w swych utworach o nieśmiertelnym 
Conanie. Nie cenią życia innych, często 
wręcz odbierają je podczas krwawych ry¬ 
tuałów przywoływania. Wykorzystując 
swą moc, ryzykują śmiercią, utratą zmy¬ 
słów i duszy lub nawet czymś jeszcze gor¬ 
szym. Przywołują demony po to, by wy¬ 
korzystać ich siłę i wiedzę dla własnych 
celów. Często chcą, aby odpowiedziały na 
nurtujące pytania. Przeszukują starożytne 
księgi, pergaminy, wyruszają na dalekie 
wyprawy i poszukują imion demonów, 
sposobów ich przywoływania, tajemni¬ 
czych rytuałów. W ich życiu liczy się 
przede wszystkim zdobyta wiedza i wła¬ 
dza nad innymi istotami. 

Nie jest łatwo wcielić się w postać de¬ 
monologa. Jeśli jednak postanowisz za¬ 
grać takim magiem, pamiętaj, że resztę 
drużyny będziesz starał się wykorzystać 
do swych własnych celów. Nikt nie zdobę¬ 
dzie twego zaufania, bowiem nie wierzysz 
niczemu i nikomu poza sobą. Rzadko rów¬ 
nież będziesz używał czarów w standardo¬ 
wym znaczeniu tego słowa. Twa magia 
służy do przywoływania istot, które mają 
tobie służyć. Dlatego też będziesz się wy¬ 
ręczał innymi, zamiast samemu ryzyko¬ 
wać. Zajmiesz pozycję gdzieś w tle i bę¬ 
dziesz starał się pociągać za odpowiednie 
sznurki. Nie jest to łatwe zadanie. 


Może jednak nie przepadasz za żywymi 
sługami? Może bardziej odpowiadają ci 
ożywieńce - zombie podające obiady do 
stołu, szkielety myjące naczynia, duchy 
czyszczące twój zamek? Jeśli bardziej od¬ 
powiada ci ten właśnie styl, zostań 

nekromancerem, 

który zajmuje się wskrzeszaniem i kon¬ 
trolowaniem umarłych. Przypomnij sobie 
Pyrartesa ze „Smoczego tronu" Tada Wil- 
liamsa, który wykorzystywał moc mar¬ 
twych, i film „Armia ciemności". Jeśli 
chciałbyś dowodzić taką potęgą, powinieneś 
zostać właśnie nekromancerem - magiem, 
który wykorzystuje martwe istoty. Może on 
zarówno tworzyć ożywieńców, jak i korzy¬ 
stać z ich mocy, tak jak to robił Raistlin, czy 
bohater „Nekroskopu" Briana Lumley’a. 

Nekromancer prawie w ogóle nie intere¬ 
suje się życiem żywych, sam poniekąd ist¬ 
nieje na granicy między życiem a śmiercią. 
Otacza się ożywionymi sługami i raczej nie 

przepada za odwiedzinami żywych. Korzy¬ 
stając z mocy umarłych, pragnie zwiększyć 
swą potęgę. Często podczas dążenia do 

władzy przestaje zwracać uwagę na to, że 
zniszczył tych, którymi miał rządzić. Nie 
przejmie się tym jednak, bowiem (jak po¬ 
wiedział Strahd von Zarovich) ma niedale¬ 
ko jeszcze jeden cmentarz i może sobie 
stworzyć nowych poddanych. 

Nekromancer, który cały czas jest otoczo¬ 
ny przez martwych, powoli przestaje rozu¬ 
mieć żywych. Zaczyna utożsamiać się 
z umarłymi. Towarzystwo ludzi mu nie od¬ 
powiada. Z czasem pojawia się u niego pra¬ 
gnienie stania się takim, jak jego sługi - pra¬ 
gnie odrzucić potrzeby i ograniczenia, z ja¬ 
kimi wiąże się posiadanie śmiertelnego cia¬ 
ła. Dlatego też po wielu latach obcowania 
z ożywieńcami nekromancerzy przemienia¬ 
ją się w liczę, wampiry lub inne ożywieńce. 

Ale jak zostać takim magiem? Niestety, 
znów musimy stwierdzić, że nie jest to ła¬ 
twe. Oczywiście na początku kariery nekro- 
mancera nie musisz wszędzie poruszać się 
z armią martwiaków. Będziesz raczej korzy¬ 
stał z czarów i raz na jakiś czas przejmiesz 
jakiegoś ożywieńca, „wskrzesisz" kogoś lub 
porozmawiasz z duchem. Będziesz pomagał 
drużynie, która wszak cię chroni. Kiedy je¬ 
dnak twa moc wzrośnie, możesz uznać, że 
twoi towarzysze nie są ci potrzebni. A mo¬ 
że nawet są, ale wolisz, by spełniali dokła¬ 
dnie wszystkie twe polecenia. Zmienisz ich 

wtedy w bezrozumne stworzenia, gotowe 

umrzeć na jedno twoje słowo. 

Oczywiście jako nekromancer nie mu¬ 
sisz być zły (przynajmniej na początku), 
ale zbyt dobry też nie będziesz. Pamiętaj 
jednak, że z czasem obcowanie ze śmier¬ 
cią zmieni twój umysł. Musisz uważać, by 
nie przekroczyć granicy, która dzieli ży¬ 
wych od martwych i dobro od zła. To 
właśnie zrobił Raistlin, jeden z bohaterów 
„Kronik" i „Legend" Margaret Weis i Trą¬ 
cy Hickman. Poszukując coraz więcej 
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i więcej mocy zatracił się w źle. A może ty 
chcesz zostać właśnie takim Raistlinem? 
Spokojnie, mamy coś także dla ciebie: 

straconego maga. 

Jest to postać, która przeszła wszystkie 
nauki, które przystoją czarnoksiężnikowi. 
Poznała wszystkie (albo większość) tajem¬ 
nych arkanów magii. Jednak jej pragnienie 
i dążenie do mocy zatarło wszystko inne. 
Zapomniała o bliskich, których wcześniej 
umiejętnie wykorzystywała. Przekroczyła 
granicę pomiędzy dobrem a złem i zrobiła 
to świadomie, pragnąc zdobyć moc, która 
leży po ciemnej stronie. 

Tego rodzaju magowie na początku stu¬ 
diują sztukę tak samo, jak typowi czaro¬ 
dzieje. Od początku jednak wszystkie ich 
poczynania kierowane są przez pragnienie 
zdobycia wielkiej potęgi. Pragną wykorzy¬ 
stać ją po to, by posiąść władzę - nad in¬ 
nymi, nad życiem i śmiercią. Umiejętnie 
ukrywają swe pragnienia przed innymi aż 
do chwili, kiedy już nikt nie jest im po¬ 
trzebny. Wtedy ukazują swoje prawdziwe 
oblicze. Dalej jednak poznają coraz to no¬ 
we arkana magii po to tylko, aby zwię¬ 
kszyć swą moc. Czasem niektórzy z nich 
zawracali pod koniec drogi, widząc, że źle 
wybrali. Inni szli nią do końca, gdzie czę¬ 
sto spotykała ich zguba. 

Chyba wiesz, jak zagrać taką postacią. 
Widzisz siebie, gdy na początku drogi po¬ 
znajesz pierwsze zaklęcia. Wykorzystujesz 
je po to, by pomóc drużynie, jednocześnie 
pragnąc coraz większej mocy. Powoli twoja 
potęga staje się coraz większa. Musisz je¬ 
dnak cały czas starać się, by towarzysze ufa¬ 
li ci, albo przynajmniej nie podejrzewali, ja¬ 
kie są twe prawdziwe cele. Cały czas musisz 
być aktorem, który do ostatniego aktu nie 
odkrywa swej prawdziwej twarzy. Kiedy je¬ 
dnak to zrobi, nic już nie może mu stanąć na 
drodze. Osiągnie to, czego pragnął. 

Czy dobrze zauważyliśmy? Nie widzisz 
siebie jako takiego zimnego, wyrachowa¬ 
nego sk.... Wolisz jednak być zwykłym 
czarodziejem, który po prostu pragnie mo¬ 
cy. Hmm... Musisz uważać, by nie stało 
się z tobą to, co przydarzyło się 

Sarumanowi. 

Pamiętasz jak pragnienie czynienia do¬ 
bra i zdobycia większej potęgi, która by 
mogła mu służyć zmieniło jego osobę? Na 
początku swej drogi był wspaniałym cza¬ 
rodziejem, jednym z najpotężniejszych 
i najmądrzejszych. Jednak zapomniał się. 
Zapomniał o istnieniu granicy. A może 
specjalnie ją przekroczył? 

Powinieneś wiedzieć, że takiego boha¬ 
tera nie da się w zasadzie zagrać z założe¬ 
nia. Tak się po prostu może stać. Za¬ 
czniesz grę jako zwykły czarodziej, jednak 
z czasem zauważysz, że moc pociąga cię 
coraz bardziej. Mistrz Gry odpowiednio 
wykorzysta twe pragnienia i w spokoju 
przeciągnie cię na ciemną stronę. W grze 


Star Wars byłby to koniec kariery twego 
bohatera. Ale w innych systemach możesz 
jeszcze nacieszyć się tą postacią. 

Czyżby przez twoją twarz przebiegł gry¬ 
mas zniechęcenia? Może jednak wolisz 
pozostać zwykłym poszukiwaczem wie¬ 
dzy? Może chcesz odkryć tajemnicę ka¬ 
mienia filozoficznego, szukać w starych 
księgach dawno zapomnianych receptur? 
Mamy też coś dla ciebie: 

alchemika, 

który oczywiście nie zajmuje się tylko 
warzeniem mikstur. Czy słyszałeś kiedyś 
o Fauście? Jest to tytułowy bohater sztuki 
Johanna Wolfganga Goethego. Faust po¬ 
szukiwał wiedzy. Czytał stare księgi, mie¬ 
szał mikstury, rysował znaki magiczne. 
Taki właśnie winien być alchemik. Jego 
największym pragnieniem jest zdobywa¬ 
nie wiedzy. Nie pragnie on mocy, która 
jest dla niego jedynie środkiem do pozna¬ 
nia nowych dziedzin. Za alchemika moż¬ 
na również przy odrobinie dobrej woli uz¬ 
nać doktora Frankensteina. 

Alchemik jest więc osobą owładniętą 
pragnieniem poznawania coraz to nowych 
arkanów wiedzy. Magia jest dla niego 
środkiem, którego używa do przeprowa¬ 
dzania eksperymentów. Jest samotnikiem, 
który rzadko opuszcza swe laboratorium - 
pomieszczenie pełne fiolek, retort, ksiąg 
i mikstur. Przestaje przejmować się swym 
wyglądem, traci umiejętność i potrzebę 
kontaktowania się z innymi. Jeśli nie znaj¬ 
dzie się osoba, która zdoła oderwać go od 
badań, to najprawdopodobniej całkowicie 
zapomni o świecie i zatraci się na zawsze. 

Czy potrafisz sobie wyobrazić siebie ja¬ 
ko szalonego poszukiwacza wiedzy? Jest 
kilka sposobów odgrywania tej postaci. 
Mógłbyś próbować zatracić się w bada¬ 
niach naukowych, ale musiałbyś zapo¬ 
mnieć o drużynie, przyjaciołach, rodzinie, 
zamknąć się w laboratorium i samotnie 
prowadzić badania. Chyba już widzisz, że 
nie jest to postać, którą można odgrywać 
na początku kariery. Jeśli chcesz zostać ta¬ 
kim alchemikiem, to raczej po długim 
okresie gry, kiedy rzadziej będziesz podró¬ 
żował, a drużyna przestanie się prawie 
w ogóle spotykać. Ale nie polecamy tego, 
nie jest to postać dla graczy, lecz raczej 
ciekawy bohater niezależny, którego może 
wykorzystać Mistrz Gry. Z drugiej strony 
możesz odgrywać szalonego naukowca, 
błąkającego się po świecie w poszukiwa¬ 
niu okruchów potrzebnej mu wiedzy oraz 
materiałów do doświadczeń; człowieka 
całkowicie opanowanego pragnieniem od¬ 
krycia wszelkich zagadek wszechświata, 
nie zwracającego uwagi na to, co się dzie¬ 
je w jego pobliżu. Jest to ktoś, kto żyje na 
uboczu, jakby obok normalnego życia, co¬ 
dziennych spraw - pochłonięty jest całko¬ 
wicie pasją nauki. 

Podobną osobą, również nieco oderwa¬ 
ną od spraw codziennego życia jest 


wróż, 

czyli mag, który zajmuje się przepowia¬ 
daniem i przewidywaniem. Nie jest to po¬ 
stać, którą gracz mógłby efektywnie od¬ 
grywać. Warto jednak wiedzieć, że taka 
istnieje - kto wie, może komuś spodoba 
się idea na tyle, by ją rozwinąć? 

Wróż jest to osoba obdarzona dziwna 
mocą. Widzi lub potrafi przewidzieć wy¬ 
darzenia, które mają się wydarzyć w przy¬ 
szłości. Zwykli ludzie boją się takich osób 
z powodu ich zadziwiającego wzroku. 
Sam wróż stara się ograniczać kontakty 
z ludźmi do minimum; często boi się tego, 
co widzi, albo uważa, iż jego dar nie powi¬ 
nien być szeroko udostępniany. Nierzadko 
jest osobą szaloną lub upośledzoną fizycz¬ 
nie, co jest zapłatą za dar. Jego moc nie 
jest wynikiem długotrwałych studiów. To 
dar, czy może .raczej przekleństwo, od któ¬ 
rego nie może się uwolnić. 

Widać, że jest to postać trudna do od¬ 
grywania. Właściwie jedyną „odmianą" 
wróża nadającą się do gry jest osoba od¬ 
rzucająca otrzymany dar widzenia przy¬ 
szłości lub taka, dla której jest on czymś 
trudnym do zniesienia, niezrozumiałym 
i nieprzewidywalnym. Nie jest chyba moż¬ 
liwe w grze dobre oddanie postaci, która 
rozumie i utożsamia się ze swoją wizją - 
przecież obrazy widzeń kreuje mistrz gry, 
wobec czego gracz nigdy nie będzie w sta¬ 
nie kontrolować ich i korzystać z nich 
w takim stopniu, w jakim by chciał, czy 
nawet w takim, na jaki być może powinna 
mu zezwalać posiadana przez niego moc. 

Wróż jest w każdym razie osobą dość 
tajemniczą - kimś, kto widzi więcej niż in¬ 
ni, lepiej zna prawdę o świecie, być może 
wie, co się stanie w niedalekiej przyszło¬ 
ści. Ta wiedza powoduje, że z jednej stro¬ 
ny ma pewną przewagę nad innymi ludź¬ 
mi, potrafiąc przewidzieć bieg wydarzeń, 
z drugiej strony zwykli ludzie często od¬ 
noszą się do niego z rezerwą, uważając za 
człowieka niebezpiecznego czy przeklęte¬ 
go - kogoś, kto znając przyszłość, skaza¬ 
ny jest na przeżycie tego, co już wcześniej 
widział w swych wizjach. Pewien wgląd 
na to, co się dzieje z człowiekiem, który 
zna przyszłość, można uzyskać czytając 
cykl „Diuna" Franka Herberta. 

W literaturze spotkać można często 
również inny archetyp czarodzieja - oso¬ 
bę dysponującą ogromną, niezrozumiałą 
mocą, a jednocześnie tajemniczą, o zupeł¬ 
nie niezrozumiałych pobudkach i moty¬ 
wach działania. Dobrym przykładem jest 
tu tolkienowski Gandalf. Jest to postać, 
którą można wykorzystać wyłącznie jako 
bohatera niezależnego i podporządkować 
praktycznie każdej z powyższych katego¬ 
rii - w zależności od tego, kim jest na¬ 
prawdę, lub też kim ma się wydawać. 

No tak. I to by było na tyle. Ponieważ 
wyniki ankiety z numeru 12 mówią, że ar¬ 
tykuły bez zakończeń są dość popularne, 
no to cześć... 
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NIM ZDECYDUJESZ SIĘ OBRAĆ 
KAPŁAŃSKĄ PROFESJĘ, CZYLI... 

BYĆ KAPŁANEM...? 

KILKA UWAG DLA GRACZY RPG ZE SZCZEGÓLNYM UWZGLĘDNIENIEM 
SYSTEMÓW AD&D I KRYSZTAŁÓW CZASU 


I. Abecadło - „technika" grania 
elementarne spostrzeżenia 
i przestrogi 

W „kostkowych" systemach gry - gdzie 
wiele zdarzeń rozstrzyga porównanie wy¬ 
niku rzutu właściwą kostką lub kilkoma 
z odpowiednią cechą z karty postaci - 
pewna arytmetyczna biegłość liczenia 
i przeliczania wszystkiego, co potrzebne 
do symulacji działań w fantastycznym 
świecie prowadzonych bohaterów, jest po 
prostu niezbędna. Wiedzą o tym doskona¬ 
le kryształowcy zaciekle sprawdzający su¬ 
mę 1/2 z 1/4 + premia z rasy, z profesji itd. 

Znajomość przepisów (dozwolonych 
wiedzy gracza!), rozsądne i racjonalne roz¬ 
dysponowywanie dostępnych środków (co 
i gdzie można kupić w świecie gry, na co 
przeznaczyć wolne punkty przy generowa¬ 
niu postaci itp.), zrozumienie i naturalna 
łatwość w interpretowaniu wyników rzutu 
kośćmi (choć można nimi tylko rzucać - 
wyniki obliczy kolega, który mówi także 
kiedy nimi rzucić) - to elementarz gry. 

Gry, a nie grania. Opanowanie podstawo¬ 
wych zasad działania systemu gry pozwala 
na sensowny i płynny (bez pytań „A po co 
to? Dlaczego? Co mam zrobić?") oraz samo¬ 
dzielny udział w rozgrywce. Rozgrywce, 
sesji, spotkaniu drużyny z MG i przygotowa¬ 
ną przez niego przygodą. Granie to radość 
płynąca z udziału w przygodzie, stawiania 
czoła niebezpieczeństwom fantastycznego 
świata. Granie to uciecha, jaką sprawiają 
udane akcje prowadzonego bohatera, zado¬ 
wolenie ze swoich pomysłów, dbałość 
o „dociąganie" współczynników, charaktery¬ 
styk i zachowań swego bohatera do włas¬ 
nych śmiałych wyobrażeń tej postaci (miesz¬ 
czących się w porządku świata gry). 

Dobre granie, to podstawa wczucia się 
w swoją postać, jej rolę. Jednak podobnie 
do elementarnych reguł systemu, istnieją 
elementarne reguły grania. Ich znajomość 
(nie koniecznie świadoma, wystarcza intui¬ 
cyjna - częściej występująca) pozwala 
dobrze odgrywać swoją rolę. Jej rozwijanie 


i wzbogacanie (niekiedy nawet przez zap¬ 
rzeczenie!) wspiera się właśnie na tym 
fundamencie. 

Rola w drużynie 

Kapłan jest w drużynie niezastąpiony ja¬ 
ko ten, którego magia chroni i leczy in¬ 
nych {Kryształy Czasu). 

Drużynie potrzebne są tzw. leczenia - 
najprostszym sposobem przywrócenia do 
pełni naruszonej wytrzymałości postaci 
jest magiczna pomoc znajdującego się 
w grupie kapłana. Dlatego pozostali człon¬ 
kowie drużyny zawsze będą od Ciebie, je¬ 
śli zdecydujesz się na tę rolę, żądali le¬ 
czeń, jeśli tylko ich wytrzymałość będzie 
mniejsza od wyjściowej. Im częściej bę¬ 
dziesz w stanie zaspokoić te żądania, tym 
lepiej świadczy to o Tobie jako kapłanie. 

Nie należy jednak popadać w skrajności 

- same leczenia w zestawie czarów wyklu¬ 
czają skorzystanie z innych możliwości, ja¬ 
kie stwarza dostępna Ci magia. Same le¬ 
czenia można medytować w miarę bez¬ 
piecznych warunkach, pod ochroną reszty 
drużyny, gdy po krwawych przejściach 
trzeba szybko przy wrócić wszystkim peł¬ 
nię sprawności przed kolejnymi zdarzenia¬ 
mi scenariusza przygody. 

Bądź czujny i uważny. Stale śledź prze¬ 
bieg wydarzeń, przysłuchuj się wypowie¬ 
dziom MG, rób notatki. Bardziej niż ma¬ 
ga nawet interesuje Cię, kto, co i w jakich 
warunkach czeka na drużynę w przewidy¬ 
wanym przez MG rozwoju wydarzeń. Od 
tego przecież zależy rodzaj i ilość czarów, 
jakie należy przygotować na następny epi¬ 
zod przygody. A Twoją specjalnością (po¬ 
za leczeniami) są zaklęcia ochronne. Inny 
zestaw czarów przygotowuje się ( AD&D 

- medytuje, KC - co się ma, tego się uży¬ 
wa) na spotkanie z ożywieńcami, inny do 
walki z demonem, inny jeszcze na potycz¬ 
kę z wojskiem, a odmienny do ataku na 
świątynię przeciwnego kultu. Nie chodzi 
tu bynajmniej tylko o wynalezienie i przy¬ 
gotowanie zabójczego czaru na przewidy¬ 
wanego przeciwnika. Drużyna oczekuje 
od Ciebie (i słusznie), że zapewnisz im 


właściwe w danej sytuacji protekcje i za¬ 
bezpieczenia. 

Należy to robić. Oczywiście w miarę 
możności i nie kosztem własnego bezpie¬ 
czeństwa. Najczęściej czar chroniący, np. 
przed ogniem, warto w pierwszej kolejno¬ 
ści rzucić na siebie. Na innych w miarę 
możności. (Ale uwaga: już to jest zależne 
od charakteru wybranego dla postaci i wy¬ 
znawanej wiary). Oczywiście niekiedy 
rozsądek podpowiada, aby jedyną osiągal¬ 
ną osłonę przed ogniem wyczarować dla 
najlepszego wojownika w drużynie, który 
ma największe szanse zabicia smoka 
w bezpośrednim starciu wręcz. 

Czary ochronne z reguły można rzucić 
znacznie wcześniej, nim nastąpi sytuacja 
bezpośredniego zagrożenia. To najwłaś¬ 
ciwszy sposób ich używania. Jeśli znajdu¬ 
jecie się w starych ruinach, przed wej¬ 
ściem do zapomnianych podziemi, a wiesz 
skąd inąd, że najpewniej rezydują w nich 
martwiaki, wymóż na przywódcy drużyny 
odpoczynek przed zejściem do lochów. 
Przygotuj właściwy zestaw czarów chro¬ 
niących przed ożywieńcami i rzuć je na 
członków drużyny (nie pomijając siebie!). 
W miarę możności miej przygotowa¬ 
ne czary zapasowe (pożyteczne w tej mie¬ 
rze są pergaminy magiczne, popularne 
„scrolle"). I do dzieła! 

Nie jesteś wojownikiem. To, że nieźle 
walczysz jest ogromną zaletą. W pełni 
z niej korzystaj, ale Twoją największą siłą 
są czary (patrz następny punkt)... 

Pamiętaj, że prócz czarów większość 
kapłanów w AD&D oraz w Kryształach 
Czasu dysponuje specyficzną zdolnością 
do odpędzania martwiaków. 

Odgrywanie roli kapłana wymaga sporej 
dozy altruizmu. Tego oczekują od Ciebie 
towarzysze. Leczeń i protekcji. W przeci¬ 
wieństwie do maga, jako kapłan powinie¬ 
neś stale myśleć o innych (nie wyłączając 
siebie) - czy nie trzeba leczyć, czy nie na¬ 
leżałoby dać takiego to a takiego (np. 
ochrony przed elektrycznością) czaru 
ochronnego. W zamian możesz i powinie¬ 
neś liczyć na osłonę i pomoc wojowników 
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w fizycznych starciach, zagrożeniach wal¬ 
ką. Nie można oczekiwać od Ciebie 
w czasie potyczek magii dziesiątkującej 
wrogów (choć to i owo możesz) - to do¬ 
mena maga. Również jego i złodzieja 
sprawą jest prowadzenie działalności 
zwiadowczej. Twoje możliwości i sposo¬ 
by zdobywania wiadomości są mniej „mi- 
litame“, lecz w odpowiednich sytuacjach 
po prostu niezastąpione. 

Kapłan nie jest postacią z pierwszego 
szeregu drużyny - tam jest miejsce dla 
wojowników. Nie mc^esz też, jak mag, 
unosząc się w powietrzu za sferami 
ochronnymi razić z bezpiecznej pozycji 
przeciwników, gotowy w każdej chwili do 
natychmiastowego wypowiedzenia zaklę¬ 
cia umożliwiającego ucieczkę w bezpiecz¬ 
ne miejsce. Twoje miejsce jest pośrodku - 
z drugiego szeregu używasz czarów i to 
zarówno bojowych, jak i leczeń bądź 
ochronnych zaklęć, wspierając wojowni¬ 
ków, bądź zagrożonego maga. Gdy trzeba, 
stajesz do walki wręcz, zajmując miejsce 
wojownika. Jesteś niezastąpiony, gdy le¬ 
czysz wszystkich po walce. 

Na odpowiednio wysokich poziomach 
kapłan staje się dla drużyny wręcz bezcen¬ 
ny (mag już od dawna chadza własnymi 
ścieżkami, ale i on martwy tylko na Ciebie 
może liczyć). Przeważnie dysponujesz 
możliwością wskrzeszania martwych, 
przywracania kończyn, leczenia wszelkich 
chorób, nawet przywracania energii życio¬ 
wej postradanej przy spotkaniu z potęż¬ 
nym martwiakiem. 

Magia - podstawowe narzędzie 

Czary są, jednak, podstawowym narzę¬ 
dziem kleryka, pomocnym mu w służeniu 
tym, co znaleźli się pod jego opieką, 
wzmacnianiu ich, ochranianiu i przywra¬ 
caniu utraconych sil ( AD&D ). 

Źródło kapłańskiej mocy magicznej jest 
odmienne niż maga. Czarodziej bada Na¬ 
turę, poznaje występującą w świecie moc 
magiczną, rozpoznaje i określa rządzące 
nią prawa. Posażny zdobywaną wiedzą 
korzysta z magicznej energii, kształtując 
jej działanie w czary. Energia jest uniwer¬ 
salna - można poszukiwać nowych form 
jej spożytkowania - nowych czarów. 

Kapłan swoje czary otrzymuje bezpo¬ 
średnio od wyznawanago bóstwa, w swoi¬ 
stym natchnieniu, w pewnym rodzaju we¬ 
wnętrznego oświecenia. 

Ta różnica ideowa funkcjonowania magii 
w fantastycznym świecie gry wpływa na 
odnoszące się do obu profesji przepisy 
szczegółowe, dotyczące korzystania z cza¬ 
rów. W AD&D odmienne dla maga i kapła¬ 
na współczynniki decydują o ich zdolno¬ 
ściach do posługiwania się magią: dla maga 
ważna jest inteligencja (wysokość tak na¬ 
zwanego współczynnika), dla kapłana isto¬ 
tna jest mądrość. W KC nieznacznie, a szko¬ 
da, wykorzystywany jest do posługiwania 
się magią współczynnik wiary w boga. 


Bezpośrednia zależność przysługującej 
mocy magicznej od wyznawanego bóstwa 
oprócz pewnych stron dobrych (w AD&D 
kapłan nie musi zdobywać formuł czarów 
- zawsze są dla niego dostępne wszystkie 
czary z dozwolonego poziomu dozwolonej 
sfery) ma też swoje wady. Wymóg religij¬ 
nej prawowiemości (zob. punkt o etosie) aż 
nazbyt często bywa pretekstem dla MG do 
ograniczania Twoich możliwości rzucania 
czarów. 

Czary, którymi dysponuje kapłan, są 
oczywiście odmiennego rodzaju niż zaklę¬ 
cia maga. Odpowiadają właściwej dla ka¬ 
płana roli w drużynie, umożliwiając jej za¬ 
istnienie i wypełnianie. 

Naturalnie, są to wszelkiego rodzaju za¬ 
klęcia lecznicze (służące do redukcji obra¬ 
żeń po walce), wspominane już czary 
ochronne, magia służąca zdobywaniu in¬ 
formacji oraz wykrywaniu niebezpie¬ 
czeństw i, oczywiście, nieco czarów bojo¬ 
wych (oraz wszystkie pozostałe). 

Leczenia tak ran, jak i innych dolegliwo¬ 
ści, np. naturalnych czy magicznych cho¬ 
rób bohatera, ew. odtwarzanie utraconych 
organów ciała (regeneracja), jest specyficz¬ 
ną zdolnością jedynie kasty kapłańskiej. 
Do czarów leczniczych zalicza się w natu¬ 
ralny sposób także tak potężną i „cudow- 
ną“ magię, jak czary wskrzeszania i przy¬ 
wracania utraconej energii życiowej. 



Mag także ma do swej dyspozycji pew¬ 
ną ilość czarów ochronnych, jednak zary¬ 
zykować można wskazanie dwu różnic 
między jego a kapłańską magią ochronną. 
Po pierwsze, jak wiadomo, mag to egoista 
i rzadko kiedy daje komuś innemu z druży¬ 
ny swoje czary (może za wyjątkiem Lata¬ 
nia), Wynika to też z faktu, że większość 
posiadanych przez niego zaklęć ochron¬ 
nych może być rzucona tylko na maga lub 
nawet dokładnie tylko na siebie (np. Shield 
- Tarcza - w AD&D). Po drugie, wydaje 
się, że ochronne zdolności czarodzieja two¬ 
rzone były z myślą o magicznych pojedyn¬ 
kach równorzędnych przeciwników. 


Jak widać, ochronne czary kapłana są 
bardziej uniwersalne - mogą służyć do 
ochrony każdego członka drużyny i są nie¬ 
zwykle pożądane przez ruszających do bo¬ 
ju z określonym (dysponującym znanymi 
mocami, takim jak np. zionięcie ogniem) 
przeciwnikiem wojowników. Oczywiście 
nie znaczy to, że ochronne zaklęcia wal¬ 
czącym fizycznie może dawać tylko kap¬ 
łan, ale to jest typowe postępowanie prze¬ 
widziane dla jego roli. 

Zaklęcia służące zdobywaniu informacji 
to uzupełnienie lub powtórzenie możliwo¬ 
ści maga. Na szczególną jednak uwagę za¬ 
sługują czary typu przepowiedni ( Augury 
- Wróżba - AD&D) i kontaktu z bogiem 
(Commune - Zjednoczenie - AD&D). 
W gruncie rzeczy są to pytania do MG: 
„Co jest grane? O co ci chodzi?", nie naru¬ 
szające spójności iluzji świata, w jakim 
przebywają bohaterowie. Szczególne 
wzruszenie wywołuje (u kolegów graczy..., 
pardon, tj. u członów drużyny pada zwykle 
natarczywe pytanie: „Rzuciłeś?") myśl 
o niepozornym, drugopoziomowym czarze 
z AD&D - Find Traps (Wskazanie puła¬ 
pek). Dla grających w tym systemie wszel¬ 
ki komentarz jest zbędny. 

Magia bojowa kapłana jest oczywiście 
dużo słabsza od tej, jaką rozporządza mag. 
Nie należy jednak narzekać - znajdzie się 
kilka całkiem skutecznych czarów. Trzeba 
jednak pamiętać, że rolą kapłana nie jest 
odgrywanie maszynki do mięsa - zwłasz¬ 
cza trzeba to pamiętać, gdy się widzi jatkę 
wyczynianą przez wojowników i maga. 
Czasami trzeba umieć stać z boku (i nie 
dać się zabić). 

Bojowy czar kapłański z AD&D - Prayer 
(Modlitwa) - jest kolejną dobrą ilustracją 
roli wyznaczonej kapłanowi we wzmian¬ 
kowanych systemach. Zakwalifikowany 
do sfery czarów bojowych jest typowym 
zaklęciem wzmacniającym całą drużynę. 

Jak używać magii? Zawsze aktualna 
i właściwa odpowiedź na to pytanie 
brzmi: skutecznie. 

Każdy dopracowuje się prędzej czy póź¬ 
niej własnych, lepszych czy gorszych, ale 
sobie właściwych i naturalnych sposobów 
posługiwania się czarami. Można jednak 
zawsze podzielić się z innymi swoim do¬ 
świadczeniem oraz wysłuchać ich spo¬ 
strzeżeń i przemyśleń odnośnie użytkowa¬ 
nia magii w znanym systemie gry. 

Warto obmyślić sobie standardowy 
układ czarów (medytację), możliwie naj¬ 
bardziej wszechstronny i dający możność 
sięgnięcia przynajmniej po kilka czarów 
w każdej sytuacji. Zwykle kapłan medytu¬ 
je go, gdy jeszcze nic nie wiadomo o kon¬ 
kretnych zadaniach i przeciwnikach w roz¬ 
grywanej przygodzie. W miarę zdobywa¬ 
nia dokładnych informacji o wydarzeniach 
i miejscach ważnych dla przygody należy 
modyfikować pierwotną medytację, dosto¬ 
sowując ją do zaistniałej sytuacji. 

Warto w AD&D zwrócić uwagę na 





„rewersy 11 czarów, czyli te same zaklęcia 
o odwrotnym działaniu. Przykładowo, od¬ 
wrócone użycie Raise Dead czyli Slay Li- 
ving (Pozbawienie życia) czyni ze zdolno¬ 
ści wskrzeszenia dosłownie zabójczą broń. 
Przykład mniej.oczy wisty: w medytacji 
(patrz tabelka Medytacja klerycka) znaj¬ 
duje się czar Chill Metal (Zmrożenie me¬ 
talu). Ta wersja użycia Heat Metal (Roz¬ 
grzania metalu) zadaje mniej ran niż uży¬ 
cie bezpośrednie, nagrzewające zwykle 
zbroje przeciwników. Jednak: znacznie 
częściej spotykane są ochrony przed og¬ 
niem i gorącem niż przed zimnem, czar w 
tej wersji działa również pod wodą, zwy¬ 
kle paladyn z Twojej drużyny (lub inna 
,,blaszanka“) jest atakowany raczej Roz¬ 
grzaniem metalu niż jego odwrotnością - 
rzucenie Zmrożenia na nagrzewający się 
pancerz i oręż niweluje działanie obu 
czarów. 

Używaj magii we współdziałaniu z in¬ 
nymi. Przykładowo - kleryk w AD&D 
chroniony czarem Protection from Fire 
jest całkowicie (przez pewien czas) nie¬ 
wrażliwy na czary zadające rany od ognia. 
Tak zabezpieczony możesz iść do zwarcia 
i zatrzymać (bynajmniej nie wdając się w 
walkę wręcz, wybierz od razu opcję paro¬ 
wania, co poprawi Twoją obronę!) zagra¬ 
żającego drużynie potwora Paraelemental 
oj Ice (subżywioł lodu). W tym czasie mag 
rzuca na potwora, wyglądającego jak mała 
góra lodowa. Kule ognia (Fireballs ), jed¬ 
nocześnie obejmując Ciebie działaniem 
czaru. Tobie to nic nie robi (przynajmniej 
nie przy pierwszej czy drugiej ognistej 
eksplozji), a co do potwora... Może będzie 
kiedyś okazja to sprawdzić. 

Ciągle szukaj nowych i nieoczekiwa¬ 
nych zastosowań dla poznanych czarów. 
Nie zaniedbuj czarów niskopoziomowych! 
Opowiadano mi kiedyś o kapłanie, który 
starł się z magiem. Walka przeciwnych 
drużyn, w których się obaj znajdowali, 
trwała już dość długo. Niewiele magicz¬ 
nych formuł czarów pozostało w pamięci 
zarówno kapłana, jak i maga. W pewnym 
momencie mag sięgnął po magiczny perga¬ 
min, bogowie wiedzą z jak zabójczym cza¬ 
rem, zapewne na lepszą okazję starannie 
przechowywanym. U kapłana kompletna 
pustka w głowie - żadnego czaru bojowe¬ 
go, żadnego czaru ochronnego... Nic! - po¬ 
za paroma nieistotnymi czarami wspoma¬ 
gającymi życie, typowymi „narzędziami" 


do robienia jedzenia, tworzenia wody, 
kształtowania kamienia... I wtedy kapłan 
rzucił czar, wygrał inicjatywę, efekt zdążył 
się pojawić nim mag doczytał magiczną 
formułę do końca. Było to Stworzenie wo¬ 
dy (Create Water) - zmoczony nagle poja¬ 
wiającą się znikąd wodą magiczny zwój 
przestał nadawać się do użytku! (O możli¬ 
wości wykorzystania wody przeciw magii 
w KC nikogo z grających w tym systemie 
przekonywać nie trzeba). 

Jak tylko będziesz mógł - sporządzaj 
magiczne zwoje. Zamieszczaj na nich cza¬ 
ry, których najczęściej używasz (zapewne 
leczenia i bojowe) i te, których nie używasz 
nigdy (a wiadomo kiedy i do czego mogą 
być potrzebne?). Nie pomijaj też żadnej 
okazji (nie znaczy - zostań złodziejem we 
własnej drużynie, przynajmniej jeśli nie 
masz odpowiedniego po temu charakteru) 
do zdobycia przedmiotów umożliwiających 
rzucanie czarów. 

I nie przesadzaj. Jak lepiej jest komuś 
(czemuś) dać w ucho tęgim kijem, to nie 
kombinuj, tylko przyłóż! 

Etos - na to trzeba uważać 

Etos to ogólnie ujmując sposób zacho¬ 
wania i postawy, które kapłan powinien 
zachowywać i przejawiać w czasie gry. 
Warto sprawdzić dobrze, jakie są wymaga¬ 
nia odnośnie wybranego rodzaju wiary, 
z jakim wiążą się charakterem (kolejny 
wymóg właściwych zachowań i postaw), 
czy nie ma, i jeśli są to jakie, specjalnych 
rygorów dla kapłanów wybranego bóstwa. 

Szczerze pisząc, bierne i zachowawcze 
przestrzeganie tych ograniczeń nie jest 
zwykle dostrzegane i nagradzane przez 
MG. Natomiast najmniejsze uchybienie 
w przestrzeganiu etosu (niekiedy nawet 
nieświadome - bo nie wiedziałeś, że tego 
Ci nie wolno; urojone w jakiejś pomyleń- 
czej interpretacji przepisów, którą pozna¬ 
jesz dopiero po fakcie) bywa skwapliwie 
karane. Standardowo klątwą (dla wpraw¬ 
ki, poczytaj sobie w nr 2/93 Magii i Mie¬ 
cza, na str. 12 o „mocno niewesołej sytua¬ 
cji" upominanych przez bogów za niesta¬ 
ranną modlitwę błagalną) lub odebraniem 
możności rzucania niektórych czarów lub 
całych magicznych poziomów albo sfer 
(za karę bóg Ci ich nie daje). 

Nie jest to przyjemne. Dlatego wybiera¬ 
jąc jakiegoś kapłana (nie najprostszego kle¬ 
ryka AD&D), należy o wszystko dopytać 


się swojego MG. Więcej, samemu należy 
przeczytać wszystko, co się odnosi do wy¬ 
branej religii i jej kapłanów (albo popro¬ 
sić o to kolegę znającego niekiedy po¬ 
trzebny język obcy). Jeśli Twój MG sam 
czegoś nie doczytał - powiedz mu o tym, 
nim uzupełni w przyszłości swe braki w 

tej mierze. Najczęściej wtedy jego wykła- 

dnia poznanych przepisów jest nastawio¬ 
na na utrudnienie Ci życia, co jest naj¬ 
prostszym sposobem utrudniania przygód 
przy ciągle tych samych schematach fabu¬ 
larnych i potworach. Unikaj takich sensa¬ 
cyjnych „doczytań"! 

Lecz - znowu - bez przesady. Niekiedy 
klątwa jest zasłużona, a poza tym stwarza 
okazję do „pokutnej" przygody dla całej 
drużyny (byle nie za często). 

II. Ponad prawidłami - 
przyjemność grania i radość 
wczucia się w rolę 

I oto sto/alła/t Serca, a przyzwałem po¬ 
tajemnie Wps, którzy jesteście mi wierni, 
aby dzielićt wami czarne królestwo jut¬ 
ra. Dzisiejkej nocy będziecie przytomni 
rwaniu kajaanów Thoth-Amona, co nas 
‘niewolą i narodzinom nowego impe¬ 
rium. 

Lecz kimże jestem ja, Thutothmes, by 
wiedzieć, jakie kryją się moce w tych 
szkarłatnych głębiach? Są tam sekrety 
zapomniane od tysięcy lat. Ale będę wie¬ 
dział. Ci mi powiedzą! 

I ukazał rzędy milczących sarkofagów. 

- Patrzcie, jak śpią, spozierają oczyma 
swych marmurowych masek. Królowie 
i królowe, wodzowie i kapłani, czarno¬ 
księżnicy i arystokraci Stygii - z otchła¬ 
ni dziesięciu tysięcy lat! Dotyk Serca 
zbudzi ich z odwiecznego snu. Długo, 
bardzo długo pulsowało Serce i biło 
w starożytnej Stygii. Tu był jego dom 
przez wiele stuleci, zanim przeniosło się 
Lrfo Acheronu. Starożytni znali jego peł- ' 
mą moc i opowiedzą mi o niej, gdy przy- 
1 wrócę im życie, by się dla mnie trudzili. 
Poruszę ich, rozbudzę, by posiąść zapo¬ 
mnianą mądrość, wiedzę zamkniętą 
w tych murszejących czaszkach. I tajem¬ 
nicą martwych zniewolimy żywych! Ta¬ 
kim sposobem królowie, wodzowie i czar¬ 
noksiężnicy przeszłości będą pomocni- 
\ kami naszymi i rabami. Któż nam się 
oprze! 

Patrzcie! Ten wyschły, skurczony zewłok 
na ołtarzu był niegdyś Thothmekrim, ar¬ 
cykapłanem Seta i zmarł trzy tysiące lat 
temu. Był wtajemniczonym Czarnego 
Kręgu i znał Serce. Powie nam o jego 
mocach! 

Uniósłszy wielki klejnot położył go na 
pomarszczonej piersi mumii i uniósł 
dłoń\rozpoczynając inl antacje... 

RoŁfert E. Howard „ iodzina Smoka / 1 
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Podstawą gry, umożliwiającą przeniesie¬ 
nie się do fantastycznego świata, jest po¬ 
znanie jej prawideł, elementarnych zasad 
i zachowań przypisanych do stereotypów 
ról przewidzianych i obmyślonych przez 
twórców systemu. Jednak rzeczywiście 
wielką frajdę sprawia dopiero mocne i głę¬ 
bokie wczucie się w rolę. 

Ta postać to Ty. Trzeba ją lubić (jak 
trzeba lubić siebie samego), aby jej sukce¬ 
sy i porażki w wyimaginowanym świecie 
cokolwiek Ciebie, graczu, obchodziły. By 
przyjęta rola bohatera była interesująca 
i dawała poczucie zadowolenia, musi on 
być postacią żywą. Nie osiągnie się tego 
przez rzucanie kostką i podliczanie zdoby¬ 
tych punktów (choć to też jest ważne). 

Kluczem dobrej zabawy jest wyobraź¬ 
nia. Jeśli zgadzasz się, aby Twój bohater 
był przez pewien czas, w pewien sposób 
Tobą, poczuj, że wpływa on na swój los 
i kształt otaczającego go w realiach gry 
świata. Korzystaj ze swobody, jaką jest ob¬ 
darzona w świecie przygód Twoja postać 
i nie bądź bierny - niech Twój bohater ma 
swoje upodobania i antypatie, swoje przy¬ 
zwyczajenia i słabostki. Niech będąc tym, 
kim jest (jego profesja i charakter), będzie 
w swojej skórze. 

Aby dobrze odgrywać pewną rolę, trze¬ 
ba wiedzieć kim się w niej jest. Dobry ka¬ 
płan (pomijając rzeczy wspólne dla dobre¬ 
go odgrywania wszelkich postaci - zrozu¬ 
mienie swego charakteru i zwyczajów 
swojej rasy) zna swoją religię. 

Jeśli system religijny wiary, którą wy¬ 
brałeś nie jest opracowany i opisany do¬ 
kładnie - tym lepiej. Możesz go sam po¬ 
wołać do istnienia, zwyczaje, prawa, ob¬ 
rzędy, sekrety, rytulały, wymyślając i opra¬ 
cowane proponując swemu MG. Zapewne 
część z Twych propozycji zmieni i przed¬ 
stawi Ci obyczaje własnego pomysłu - to 
dobrze, bowiem gdyby wszystko w stwa¬ 
rzanym kulcie było znane od A do Z, to gra 
mogłaby prędko stać się nudna. Ważne, 
by MG znał, rozumiał i aprobował jego 


podstawowe rysy i nie wymuszał na Tobie 
swych dziwactw, kompletnie destruują- 
cych tworzoną religię. 


4ANTACJA DO SETA 
ZE STAROŻYTNEGO MANUSKRYPTU, 
IRYSZTAŁY CZASU 
ł/.ekiad z Dawnej Mowy 

Secie, Boże Ciemności, okryły fu f,, t 
Panie Mroków, przez krew dziewicy i sied- 
Miorakt symbol wscywiummych syn ów 
Z głębi, mii, ziemi! Dzieci oicMoai 
spod ziemi czerwonej i spod ziemi czar¬ 
nej, przebudźcie się i wstrząśnijcie Wa¬ 
szymi straszliwymi grzywami! Niech się 
góry zakołyszą, a runą na mych nie¬ 
przyjaciół! Niech nad ich głowami po¬ 
ciemnieją niebiosa, niech pod ich stę¬ 
pami rozkołysze się ziemia. Niech po¬ 
wiew z serca czarnej ziemi spowije ich 
nogi, sczerni i pomarszczy ciała, a splu- 
gawione niewiarą w Ciebie dusze mgła 
I śmierci przeniesie w otchłanie wiecznej C 
Wnocy. Niech z serca ziemi czerwonej wy- | 
płynie sok ciał uśmierconych i falą za¬ 
leje wrogów moich, fala co niesie -a- 
gładę. Niech ich krew spłynie cała, 
spieni się strużką z żył rozdartych, czer¬ 
wienią spłynie pod ziemię, napoi Twe 
mroczne dzieci. 

Panie, niechaj oczy Twego gniewu zap¬ 
łoną ogniem zguby dla wrogów Twego 
kapłana i spoczną na niewiernych. Oto 
wznoszę nóż dla Ciebie i trzykroć go 
opuszczam, na ołtarz płynie krew dla 
Twych ust, z ołtarza w otchłanie biegną 
jęki cierpienia dla Twych uszu, na ołta¬ 
rzu rozwarte w bólu oczy sycą Twe zza 
świata wejrzenie. Pr.yjm, o Wieczny 
w Mroku, ofiarę Tob e złożoną i racz 
spełmć błaganie kapłt na. 



Gdy już brak sił, wytrwałości i spraw¬ 
ności fantazjowania, przyjemnie i poży¬ 
tecznie jest sięgnąć do istniejących wzor¬ 
ców. Choćby kapłan Seta w KC może 
(ba!, czy nie powinien?) skorzystać z opi¬ 
sów kultu tego bóstwa w starożytnym 
Egipcie. 

Najważniejsze, aby rozumna fantazja, 
śmiała wyobraźnia nie opuszczała Ciebie 
nigdy w czasie gry i wcześniej jeszcze, 
przy planowaniu generowanej postaci (tu 
przydaje się dobra orientacja w znacze¬ 
niach uzyskiwanych liczb i opisywanych 
własnościach postaci). 

Już widzę, jak zatwardziałym miłośni¬ 
kom Seta z KC zapłonęły oczy przy czy¬ 
taniu fragmentu powieści Howarda. Toż 
to jeden z kapłanów Seta wszedł w posia¬ 
danie potężnego Kryształu Czasu! Otwie¬ 
ra się przed nim droga do nieskończonej 
potęgi i władzy, jeśli zdoła poznać jego 
tajemnice i jeśli oczywiście pożyje dosta¬ 
tecznie długo. 

Ale tę historię być może opowie kiedyś 
ktoś z Was, szanowni czytelnicy - Was, 
którzy zastanawiacie się nad wyborem 
profesji dla swojego nowego bohatera. Po¬ 
przedni przecież nie żył zbyt długo. Myśl¬ 
cie - może tym razem się uda... 

PS. 

W Kryształach Czasu tak śmiesznie się 
dzieje, że dobrze jest od razu, na początku 
wybrać kapłana, łączącego tę profesję z ja¬ 
kąś inną. Daje to szansę nieco nieco dłuż¬ 
szego, a może nawet całkiem długiego ży¬ 
cia. Poza tym dostarcza nowych, bogat¬ 
szych możliwości tworzenia nietuzinko¬ 
wej osobowości, w jaką wyposaży się te¬ 
go bohatera. Tym bardziej, że w ten 
sposób zwiększa się swoje możliwości, 
a przecież o to chodzi, tym bardziej, że 
system na to pozwala, a nawet mocno do 
tego zachęca. 
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RAFAŁ GAŁECKI 

KTO MIECZEM WOJUJE... 


... ten od fireballa ginie! - chciałoby się 
rzec, trawestując stare porzekadło na bardziej 
odpowiednie dla sytuacji obecnej. Cóż, kie¬ 
dy magii jeszcze nie znano, życie było o wie¬ 
le prostsze: wziął jeden siekierę do ręki i da¬ 
lej wymierzać słuszną, niesłuszną sprawie¬ 
dliwość; a jak się komu nie podobało to za¬ 
raz sięgał po miecz i po sprawie. Prawo siły 
było należycie przestrzegane zarówno przez 
swych zwolenników, jak i przeciwników, 
a to dzięki logice paradoksu, na której się 
opierało; najlepiej ilustruje to właśnie po¬ 
wyższy przykład. Mało (albo nawet jeszcze 
mniej!) jest systemów RPG odnoszących się 
do czasów zamierzchłych, a pozbawionych 
przy tym magii. Fantasy - tłumacz: „magia 
i miecz” (czyżby kryptoreklama?), żeby ująć 
rzecz krótko. Taka jest prawda i temu nie da 
się zaprzeczyć. 

Uwaga! wszyscy wojownicy - ludzie, el¬ 
fy, krasnoludy, hobbici, orki etc. o profesjach 
wojowniczych i każdych innych, nie mają¬ 
cych z magią absolutnie nic wspólnego - do 
Was kieruję me słowa i dla Was cały poniż¬ 
szy artykuł jest przeznaczony. 

Chyba nie raz przeklinaliście wszystkie te 
parszywe profesje czarodziejskie, tych wku¬ 
rzających magów, przeklętych nekroman- 
tów, nadętych półbogów i wszystkich im po¬ 
dobnych, parających się tym jakże nam 
znienawidzonym rzemiosłem. Prawda jest 
taka, że wszelkie zło bierze się z magii. Ile 
to razy musieliście stawiać czoła złym czar¬ 
noksiężnikom, okrutnym kapłanom, wstrę¬ 
tnym wiedźmom? Ile razy toczyliście walki 
z siłą nieczystą, magicznymi stworami z pie¬ 
kła rodem, magicznymi istotami o utrudnia¬ 
jących życie magicznych zdolnościach, czy 
nawet zwykłymi zwierzętami, ściągniętymi 
przeciw wam za pomocą magii, zmutowany¬ 
mi dzięki „dobroczynnej” sile magii lub też 
za jej pomocą opętanymi? Ileż to razy 
w końcu ucierpieliście z powodu magii - za¬ 
bójczych czarów, magicznych pułapek, 
przeklętych magicznych przedmiotów 
i klątw, które spadały raz po raz na wasze 
bogu ducha winne głowy? Nawet w krasno- 
ludzkim języku brakuje właściwych słów, 
by w pełni oddać nasz stosunek do całej tej 
parszywej sztuki magicznej. 

Nie oszukujmy się jednak, nawet my czę¬ 
ściej lub rzadziej wykorzystujemy możliwo¬ 
ści magii. Możemy więc swobodnie zaryzy¬ 
kować podział magii na „pożyteczną” - ma¬ 
giczna broń, magiczne zbroje, magiczne 
mikstury wspomagające, kapłańskie leczenia, 
regeneracje i wskrzeszenia (słowem: wszy¬ 
stko to, co nam odpowiada!), i „szkodliwą” - 


wszystko to, co nam nie odpowiada! Jest to 
typowy, zdroworozsądkowy sposób myśle¬ 
nia każdego prawdziwie dzikiego barbarzyń¬ 
cy i nie tylko. W każdej drużynie znajdzie 
się jakiś mag i jakiś kapłan. Tego drugiego 
można z powodzeniem tolerować, ponieważ 
większość magii, którą się posługuje, zali¬ 
czyć należy do wyodrębnionej przez nas ka¬ 
tegorii magii „pożytecznej”. Leczy rany po 
każdej walce, daje niezbędne czary ochron¬ 
ne i zwykle świetnie gotuje. Ogólnie rzecz 
biorąc, jest dość przydatny. Niestety, jeśli 
idzie o magów, nie da się o nich powiedzieć 
aż tyle dobrych słów. Przykro mówić, lecz są 
to z reguły zwykli egoiści, egotyści, egocen¬ 
trycy oraz próżniacy i złodzieje jakich mało. 
Wystarczy poświęcić odrobinę czasu na 
uważną obserwację zwyczajowego zachowa¬ 
nia magów w drużynie, a wszystkie motywy 
ich postępowania staną się dla nas jasne i zu¬ 
pełnie oczywiste. To mag zwykle opóźnia 
wszelkie podróże, wymagając czasu i odpo¬ 
wiedniego miejsca na medytację czarów. 
Nigdy nie stoi na warcie, innym zlecając 
czuwanie nad własnym bezpieczeństwem. 
Podczas wędrówki staje się niewidzialny - 
„bo tak bezpieczniej!” - ha, ciekawe dla ko¬ 
go? Gdy dojdzie do walki, chowa się za na¬ 
szymi plecami, w pierwszej kolejności rzu¬ 
cając na siebie wszelkie możliwe czary 
ochronne, na samym końcu zaś, kiedy my 
już ledwie stoimy, bojowe. Zawsze gotowy 
jest na natychmiastową ucieczkę: buch!, te¬ 
leportacja - i już go nie ma - a inni niech się 
martwią sami. Wykrywa magię w każdym 
napotkanym „po drodze” skarbie, potem dy¬ 
skretnie chowa interesujące go przedmioty 
i s'przedaje gildii za olbrzymie pieniądze. 
Z każdego skarbu potrafi coś uszczknąć dla 
siebie i to oczywiście w taki sposób, by inni 
tego nie zauważyli. Sami wiecie, że mago¬ 
wie są zwykle najbogatszymi osobami 
w każdej drużynie. A zapytani skąd mają ty¬ 
le pieniędzy, zwykle łgają w żywe oczy, tłu¬ 
macząc się zyskami z gildii, sprzedanymi 
komponentami, udzielanymi korepetycjami 
itp., itd. Hej, a słyszeliście o czarach kontro¬ 
lujących umysł? Podobno są zaklęcia, które 
z najbardziej zajadłego wroga potrafią zrobić 
przyjaciela na całe życie. I, co najgorsze, bie¬ 
dna ofiara maga nawet nie będzie podejrze¬ 
wała, że jest pod działaniem takiego czaru! 
Zaraz, zaraz, czy my przypadkiem nie jeste¬ 
śmy kontrolowani przez magów z naszej 
drużyny!?! - Dawać mi topór!!!... 

Moim celem nie jest bynajmniej szczucie 
was przeciwko waszym drużynowym ma¬ 
gom, choć na pierwszy rzut oka tak to może 


właśnie wyglądać. Starałem się jedynie wy¬ 
czulić was na pewne sprawy, wzbudzić 
w was tę minimalną dozę podejrzliwości, 
która nie jednemu i nie raz uratowała już ży¬ 
cie. Nota bene, sam jako MG byłem świad¬ 
kiem tych niecnych praktyk, jak to gracz- 
mag werbował sobie pośród pozostałych bo¬ 
haterów najlepszych przyjaciół, przy zasto¬ 
sowaniu perfidnych czarów zauroczających. 
Należy to jednak do rzadkości i nie sądzę, 
abyście kiedykolwiek z takim świństwem 
mieli okazję się spotkać (ale miejcie się na 
baczności!). Mag w drużynie jest złem ko¬ 
niecznym, do którego trzeba się przyzwy¬ 
czaić. O wiele większe zagrożenie stanowią 
dla nas magowie - przeciwnicy, których 
podstępny Mistrz Gry zsyła na nas prawie w 
każdej przygodzie. Oni są naszym celem nu¬ 
mer jeden, przeciwnikiem, z którym napraw¬ 
dę trzeba się liczyć. Mam nadzieję, że dzięki 
tej lekturze nabierzecie nieco doświadczenia 
w dziedzinie masowej eksterminacji magów. 

Moje własne doświadczenia pochodzą 
w głównej mierze z Advanced Dungeuns & 
Dragons, Ist i 2nd edition , ale z powodze¬ 
niem znajdą także zastosowanie w Kryszta¬ 
łach Czasu, które zdają się być w zamyśle 
ich autora (czyżby świadomy plagiat?) cał¬ 
kowicie kompatybilne zAD&D. Niemniej 
jednak, również wojownicy Starego Świata 

1 innych światów z innych gier powinni zna¬ 
leźć w tym tekście cenne uwagi. 

Chyba zdążyliście już zauważyć, że mago¬ 
wie niskopoziomowi w zasadzie plasują się 
w kategorii „leszczyki” i starczą nam na 

2 (słownie: dwa!) cięcia mieczem. Na począ¬ 
tku kariery drużyny magowie stanowią dla 
reszty bohaterów prawdziwą kulę u nogi; 
trzeba się nimi opiekować, chronić, obcho¬ 
dzić jak z dzieckiem. Mag jest wtedy jedynie 
potencjalnym, zyskownym w przyszłości 
przedsięwzięciem, w które inwestują pozo¬ 
stali bohaterowie, czyli także i my, wojowni¬ 
cy. Kiedy awans drużyny sięga poziomów 
6-8, szanse wyrównują się - mag potrafi już 
sam zadbać o siebie, potrafi przeżyć bez po- 

mocy innych. Natomiast powyżej poziomu 
dziesiątego, kiedy to przygody zaczynają być 
coraz trudniejsze i ciekawsze, role się odwra¬ 
cają, szala zdecydowanie przechyla się na nie¬ 
korzyść wojowników; mag dysponuje już po¬ 
tężną mocą, stanowi prawdziwą siłę, zdolną 
unicestwić przeważającą ilość wrogów. Wo¬ 
jownik staje się praktycznie bezużyteczny, 
pełniąc co najwyżej rolę wartownika podczas 
snu i medytacji maga, a w wolnych chwilach 
spełniając zadanie chłopca na posyłki. Nie¬ 
wiele jest istot całkowicie odpornych na magię 








i zdaje się, że mag mógłby się już doskonale 
obyć bez wojowników, zupełnie zapomina¬ 
jąc o tym wszystkim, co im zawdzięcza. Pa¬ 
nie i panowie! Tak być nie może! To trzeba 
zmienić, a jedyną na to metodą jest pozna¬ 
nie skutecznego sposobu walki z tymi dra¬ 
niami, magami. 

Na początek poznajmy wszystkie słabe 
punkty magów. Największą, a zarazem jedy¬ 
ną siłą magów są czary. Jest to składowa 
dwóch (w KC trzech) czynników: umiejętno¬ 
ści magicznych, pozwalających czary rzucać 
i wiedzy, czyli dostępnych, wyuczonych cza¬ 
rów (w KC dochodzi jeszcze Potencjał Ma¬ 
giczny). Przyjmuje się, że rzuce¬ 
nie jakiegokolwiek czaru wymaga 
co najmniej dwóch komponentów 
- komponentu werbalnego, czyli 
wypowiedzianej właściwie for¬ 
muły magicznej i komponentu 
manualnego, czyli wykonanych 
właściwie gestów i znaków (cĄ- 
sto dochodzi jeszcze trzeci kom¬ 
ponent - materialny, czyli np. 
gówno nietoperza potrzebne do 
rzucenia osławionego Firebatla ; 
składnik materialny zazwyczaj 
zużywa się podczas rzucania cza¬ 
ru). Podstawowym elementem 
jest jednak zawsze komponent 
werbalny, bez tego nie może się 
obyć żaden (no, prawie) czar. 

Dlatego też kiedy to uda nam się 
dorwać przebrzydłego magusa, 
a chcemy z nim jeszcze chwilkę 
pogadać, dla zachowania zasad 
bezpieczeństwa (swoiste BHP 
wojownika) wybijamy mu przed¬ 
nie zęby, co na długo pozbawi go 
możliwości poprawnego wypo¬ 
wiadania magicznych formuł i po¬ 
prawnego wypowiadania czego¬ 
kolwiek w ogóle. Dla pewności - 
przezorny zawsze ubezpieczony - 
można mu na dokładkę połamać 
wszystkie palce u obu rąk i z roz¬ 
pędu wydłubać jedno oko. Zanim 
jednak do takiej sytuacji dojdzie, 
trzeba się sporo natrudzić. 

Powróćmy do meritum sprawy. Doszliśmy 
już do tego, że rzucenie czaru wcale nie jest 
takie proste, jak by się z pozoru wydawało. 
Nie dajcie sobie wmówić waszym Mistrzom 
Gry (lub kolegom odgrywającym postacie 
posługujące się magią), że stojący nieopodal 
was mag rzucił właśnie na was potężne za¬ 
klęcie zniewalające (lub jakiekolwiek inne), 
zanim zdążyliście się spostrzec. Bzdura! Jest 
fizycznie niemożliwe, aby rzucać czary po 
kryjomu, co dość często, o ile mi wiadomo, 
praktykuje się w wielu różnych grupach gra¬ 
czy. Klasyczną sytuacją, jaka nasuwa się tu¬ 
taj na myśl, jest scena w karczmie, gdzie 
wśród głośnego tłumu mag rzuca czary na 
lewo i prawo, a nikt nawet o tym nie wie. 
Podobnie ma się sprawa ze sprawdzaniem 
magii i charakteru za pomocą „niepostrzeże¬ 
nie” rzucanych zaklęć. Niestety dla magów. 


pewne prawa ich także obowiązują. Formu¬ 
ła zaklęcia musi być wypowiadana jasno 
i wyraźnie, a potrzebnych do czaru gestów 
po prostu nie sposób wykonać inaczej niż 
jawnie. Spróbujcie sobie wyobrazić maga 
starającego się rzucić czar po kryjomu - 
zgarbiony w kącie, sepleniący coś pod no¬ 
sem i międlący palcami pod połami płaszcza 
klient wydaje się co najmniej podejrzany i to 
o co najmniej skrytą masturbację; przypomi¬ 
na prędzej erotomana-zboczeńca niż maga, 
zaś jego „szeptane” czary są tyleż samo war¬ 
te, zdolne zaszkodzić najwyżej zbłąkanej 
pluskwie. 


Rzucenie czaru wymaga od czarodzieja 
koncentracji. Oznacza to ni mniej ni więcej 
tylko tyle, że mag nie w każdych okoliczno¬ 
ściach może rzucać czary. W karczemnym 
tłumie, gdzie raz po raz jest szturchany przez 
pijanych obwiesiów, mag może co najwyżej 
oddać kuksańcem i jak najszybciej salwować 
się ucieczką. Szczęśliwie dla nas, koncentra¬ 
cja to nie wszystko. Wypowiedzenie formuły 
i wykonanie niezbędnych gestów pochłania 
sporo cennego czasu. Wszyscy wiemy, że 
gdy w tym momencie ktokolwiek przeszko¬ 
dzi magowi - trąci go, zrani - zakłóci tym 
samym prawidłowy przebieg procedury rzu¬ 
cania zaklęcia i czar spali na przysłowiowej 
panewce. Reguła mówi, że im silniejszy jest 
czar, tym więcej czasu zajmuje magowi jego 
rzucenie. Tym lepiej dla nas, zdążymy wcześ¬ 
niej rozpłatać maga mieczem. Pod warun¬ 
kiem, oczywiście, że wygramy inicjatywę! 


Sprawa inicjatywy ma dla wojownika ol¬ 
brzymie znaczenie. Częstokroć to właśnie 
szybkość reakcji decyduje o przeżyciu - 
zwłaszcza, gdy mamy za przeciwnika maga. 
Pamiętam pewien oryginalny, wydany przez 
TSR scenariusz do Ravenloftu, przeznaczo¬ 
ny na poziomy 15-18. Przygoda nosiła tytuł: 
„The Thoughts of Darkness” i była piekiel¬ 
nie trudna. Był taki moment, kiedy podczas 
kulminacyjnej walki musieliśmy stawić czo¬ 
ła kilkudziesięciu fanatycznym ciemnym el¬ 
fom, nadciągającym z jednej strony małego 
jeziorka i dziesięciu ciemnym elfom - ma¬ 
gom, atakującym nas czarami z drugiej stro¬ 
ny. Sytuacja była na pozór bezna¬ 
dziejna, jednakże po raz kolejny 
zaufaliśmy naszemu szczęściu, któ¬ 
re i tym razem nas nie opuściło. 
Magowie i pozostali wojownicy 
z naszej drużyny stanęli na drodze 
krwiożerczego tłumu fanatyków, ja 
zaś, jako czołowy wojownik, ruszy¬ 
łem wraz z kapłanem na wrogich 
magów. Magie Resistance (KC: An- 
tymagia), czyli'odpomość na magię 
jest głównym atutem ciemnych el¬ 
fów; magowie, z którymi przyszło 
mi walczyć, posiadali ten współ¬ 
czynnik w wysokości ok. 85% - na¬ 
si czarodzieje mogli im najwyżej 
„nakukać”. Traf chciał, że w każdej 
rundzie wygrywałem inicjatywę, 
a że walczyłem na dwa miecze, mo¬ 
imi atakami trafiałem trzech magu- 
sów w rundzie, psując im w ten spo¬ 
sób rzucane na mnie czary. (Sytua¬ 
cja była dla mnie nad wyraz ko¬ 
rzystna: było mało miejsca, oni nie 
mogli uciekać i z założenia nie dy¬ 
sponowali czarem Latanie.) Położy¬ 
łem trupem ośmiu, zanim zwaliłem 
się do wody w oczekiwaniu na 
Uzdrowienie (Heal ) od asekurujące¬ 
go mnie z oddali kapłana. Cóż, ma 
się to szczęście! 

Nie zawsze jednak szczęście do¬ 
pisuje i trzeba wtedy temu szczę¬ 
ściu nieco dopomóc. Tytułowe po¬ 
wiedzonko - kto mieczem wojuje, ten od 
miecza ginie - znajduje w naszym przypad¬ 
ku pełne zastosowanie przy odpowiednio 
zmienionej wersji: kto magią wojuje, ten od 
magii ginie. Wyobraźcie sobie, że magowie 
sami sobie kładą na szyję stryczek, produku¬ 
jąc przedmioty magiczne o tak „przydatnym” 
dla nas działaniu jak np.: Szabla Szybkości , 

Kusza Szybkości czy też zwykła Mikstura 

Szybkości ( AD&D: Scimitar ofSpeed, Cros- 

sbow of Speed, Potion ofSpeed). Automa¬ 
tycznie wygrana inicjatywa to połowa sukce¬ 
su. Niech no tylko taka szabelka czy też mie¬ 
czyk (bo i takie odmiany tej cudownej broni 
powinny się znaleźć) wpadnie nam w ręce - 
mag nie ma żadnych szans! Przynajmniej ta¬ 
ki, który znajdzie się w zasięgu ostrza lub po¬ 
lu rażenia w przypadku kuszy. A z doświad¬ 
czenia wiemy, że klasa zbroi maga nie należy 
do najlepszych. Nic, tylko walić jak w bęben. 
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Istnieją sposoby, aby w prosty sposób 
unieszkodliwić mageusza-słabeusza na co 
najmniej kilka rund - a to z reguły wystar¬ 
czy, aby zdążyć posiekać go na plasterki 
i zjeść na deser. Na początek udajmy się do 
najbliższego alchemika (nie mylić z magiem) 
lub wielobranżowego shopu i zaopatrzmy 
w butelkę kwasu, woreczek pieprzu lub soli. 
Tę pierwszą rzecz najtrudniej zdobyć, a na 
dodatek trzeba słono zapłacić (za pieprz i sól 
takoż, bo to towar delikatesowy). Instrukcja 
obsługi kwasu jest prosta: nie pić (wyjątek - 
krasnoludy), wylać na maga. Schlapany ta¬ 
kowym alchemicznym płynem mag powi¬ 
nien przepisowo zawyć z bólu i zacząć od¬ 
stawiać coś w rodzaju tańca św. Wita, miaro¬ 
wo skandując: łoj, parzy!, łoj, parzy, toj, pa¬ 
rzy!... Kwas będzie palić delikwenta nieu¬ 
stannie przez parę dłuższych chwil, całkowi¬ 
cie uniemożliwiając rzucanie jakichkolwiek 


czarów. Zalecane jest chluśnięcie z butli 
wprost na twarz maga, dzięki czemu w przy¬ 
szłości (aż do regeneracji) będzie mógł czy¬ 
tać jedynie brajlem. Ale istnieją wszak czary 
chroniące przed zgubnym działaniem kwasu 
i wskutek dziwnego zbiegu okoliczności (tak 
to zwykle lubi określać każdy MG) mag może 
być właśnie czymś takim zabezpieczony. Dla¬ 
tego też warto nosić przy pasku sakwę z piep¬ 
rzem (ewentualnie solą), którego garść zaw¬ 
sze można „pieprznąć” magusowi prosto w je¬ 
go kaprawy nos. Nadmiar tej wyśmienitej 


skądinąd przyprawy sprawi, że bydlak za¬ 
cznie kichać, trzeć oczy i płakać, miast cza¬ 
rów miotając w naszą stronę co najwyżej 
paskudne przekleństwa. Dalszego postępo¬ 
wania w takich wypadkach nie muszę już 
chyba podpowiadać; przypominam jednak, 
że magowie charakteryzują się stosunkowo 
niską wytrzymałością, dlatego jeśli chcemy 
takowego schwytać żywcem, należy w od¬ 
powiednim momencie powstrzymać swoją 
zapalczywość. 

Zwykle jednak, niestety, zdarza się, że 
mag-przeciwnik znajduje się poza naszym za¬ 
sięgiem, za to w zasięgu działania jego cza¬ 
rów. Zanim zdążymy podbiec, w najlepszym 
razie zwieje, teleportując się na z góry upa¬ 
trzoną pozycję, w najgorszym — cóż, lepiej 
nie mówić, nikt przecież nie wie jakim arse¬ 
nałem czarów dysponuje. Nie ma chwili do 
zastanowienia, trzeba działać, co pod ostrza¬ 
łem tych wszystkich 
Fireballi, Błyskawic, 
Trujących Chmur 
itp., itd. wydaje się 
być dosyć trudne. 

A przecież każdy 
może mieć pecha 
i nie obronić się na 
tę przykładową Dez¬ 
integrację. Łuczni¬ 
cy, kusznicy - do 
dzieła! Teraz ma 
okazję wykazać się 
każdy, dysponujący 
sprzętem dalekiego 
rażenia. Najlepsza 
byłaby w tym wy¬ 
padku jakaś wersja 
magicznej Kuszy 
Szybkości, ale cóż - 
z braku laku i kit do¬ 
bry. Nadeszła dobra 
chwila wprowadze¬ 
nia koniecznej tu 
dygresji na temat 
różnorakich strzał 
i bełtów specjalnego 
przeznaczenia. 

Każdy zapewne 
o tym słyszał, lecz 
nie każdy dokładnie 
wie, jak to tak na¬ 
prawdę jest z rozma¬ 
itymi rodzajami gro¬ 
tów do strzał i beł¬ 
tów. Pokrótce spró¬ 
buję wam to zagadnienie przybliżyć, ignoru¬ 
jąc traktujące na ten temat naukowe opraco¬ 
wania nawiedzonych historyków-military- 
stów (co to czasem produkują się na łamach 
Złotego Smoka), a w najprostszy sposób 
wdrażając tę ideę w kwestie zasad systemów 
fantasy. Otóż, w naszym wypadku warto 
zwrócić uwagę na trzy spośród mnogości 
nietypowych grotów, a mianowicie: grot har¬ 
punowy i dwa groty „bulwiaste”. Pierwszy, 
jak sama nazwa wskazuje, charakteryzuje się 
dużą ilością ząbków i haczykowatych 


zadziorów. Kiedy taka strzała trafia przeciw¬ 
nika, zadziory grotu grzęzną w jego ciele, 
hacząc na tkance mięśniowej i praktycznie 
uniemożliwiając wyrwanie strzały bez jedno¬ 
czesnego wyciągnięcia na wierzch bebe¬ 
chów, rozerwania żył i ważnych arterii, naru¬ 
szenia delikatnej struktury' układu nerwowe¬ 
go etc., etc. Ssss! - bardzo bolesny i niebez¬ 
pieczny zabieg, lepiej poczekać na medyka, 
a ściślej - chirurga. Z drugiej strony wypada¬ 
łoby się pozbyć tego opierzonego kawałka 
drewna z ciała jak najszybciej, bo przy każ¬ 
dym ruchu grot coraz głębiej zanurza się w ra¬ 
nie, zadziory grzęzną w mięśniu na dobre, 
krew leje się strumieniami, a poszkodowany 
wyje z bólu głośniej niż syrena (alarmowa!). 
Według zasad powinno to wyglądać tak: 

- strzała harpunowa - traktuje się jako 
ciężką strzałę bojową; ujemny modyfikator 
do trafienia (-10%) ze względu na specyfikę 

wyważenia; obrażenia standardowe dla strzał 

bojowych; poruszanie się ze strzałą w ranie, 
wykonywanie jakichkolwiek działań powo¬ 
duje dodatkowe obrażenia: 1 punkt w każdej 

takiej rundzie; próba wyrwania powoduje 

dodatkowe obrażenia - standardowe dla 
strzał bojowych - i ryzyko 20% na spowo¬ 
dowanie krwotoku ( AD&DIKC: 1 k4/5k 10 
obrażeń co rundę aż do zatamowania); uważ¬ 
ne i precyzyjne usunięcie grotu przez dokto¬ 
ra (rzut na odpowiednią umiejętność me¬ 
dyczną) zwiększa obrażenia jedynie o 1/3 
standardowych, wylosowanych przy trafie¬ 
niu (zaokrąglając w górę); w przypadku kil¬ 
ku trafień efekty obrażeń sumują się, np. trzy 
strzały w ciele zadają łącznie 3 obrażenia 
w każdej rundzie poruszania się, zaś wyry¬ 
wanie każdej z nich pociąga oddzielne ryzy¬ 
ko wywołania krwotoku (3x20%); są drogie, 
trudne do kupienia, zakazane przez prawo 
(i konwencję genewską); UWAGA: ze zro¬ 
zumiałych względów osoba trafiona strzałą 
harpunową nie może rzucać czarów, dopóki 
się jej nie pozbędzie!!! 

Pozostałe interesujące nas strzały należą 
do strzał o tzw. grotach bulwiastych (nie my¬ 
lić z roślinami bulwiastymi). Zamiast zwy¬ 
kłego grotu posiadają obciążony koniec, do 
którego przymocowany jest mały, nadmu¬ 
chany pęcherz, wypełniony różnymi tajem¬ 
niczymi substancjami. Kiedy strzała uderza 
w cel, pęcherz nabija się na mały, niewidocz¬ 
ny kolec i pęka, uwalniając swą zawartość. 
I tak można wyróżnić np. strzały bulwiaste 
pieprzowe i błyskowe oraz wiele innych - 
ale o tych kiedy indziej. W momencie trafie¬ 
nia „pieprzówką”, czyli pierwszą z nich, z pę- 

cherza strzały uwalnia się gwałtownie chmu¬ 
ra pieprzu, obejmująca swym działaniem ob¬ 
szar o średnicy trzech metrów wokół celu. 
Efekt „pieprzowy” opisywałem już wcześ¬ 
niej, więc nie będę się powtarzał. Efektem 
trafienia strzały błyskowej jest nagły błysk, 
oślepiający niczym flesz aparatu fotograficz¬ 
nego odpalony prosto w oczy. Trafiony osob¬ 
nik oraz ci, którzy znajdowali się tuż obok 
niego, zostają na krótki czas zupełnie oślepie¬ 
ni. Tak to wygląda zgodnie z zasadami: 
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- strzała bulwiasta, pieprzowa - efektyw¬ 
ny zasięg nie przekracza połowy zasięgu 
standardowej strzały bojowej; ujemny mody¬ 
fikator do trafienia (-20%) ze względu na 
specyfikę wyważenia; przy obliczaniu szan¬ 
sy trafienia nie uwzględnia się zbroi ani tar¬ 
czy przeciwnika; obrażenia: żadne; efektem 
trafienia jest chmura pieprzu o średnicy 3 m, 
osoby znajdujące się w zasięgu działania 
chmury kichają i łzawią, na czas l+lk4 rund 
mając zmniejszone o 20% szanse na pozy¬ 
tywne wykonanie jakiejkolwiek zamierzonej 
akcji; efektu nie można uniknąć przez po¬ 
myślne wykonanie jakichkolwiek rzutów ob¬ 
ronnych; osoby poddane działaniu pieprzu 
nie mogą rzucać czarów. 

- strzała bulwiasta, błyskowa - wszystko 
jak wyżej, oprócz efektu: silny błysk oślepia 
na 1 k6 rund wszystkie osoby znajdujące się 
w średnicy 6 m od celu trafienia; osoby ośle¬ 
pione traktowane są jak ślepe i podlegają 
wszystkim wynikającym z tego tytułu ogra¬ 
niczeniom; ślepi w zasadzie nie mogą rzucać 
czarów, najwyżej na siebie.. 

Tyle o strzałach. 

Magowie, jak przystało na prawdziwych 
tchórzy, zwykle kryją się przed nami stosu¬ 
jąc najróżniejsze sztuczki, z których ich naj¬ 
bardziej ulubioną jesl Niewidzialność. Nie¬ 
stety, nie dysponujemy możliwością widze¬ 
nia niewidzialnych, dlatego rriusimy sobie 
radzić w inny sposób. Po pierwsze, musimy 
mieć podejrzenie, że „niewidzialny” jest 
wśród nas lub kręci się gdzieś w pobliżu. 
Spokojnie, bez paniki! Nie podskakujmy na 
każdy podejrzany szelest, bo to prowadzi do 
ostrej paranoi. Reguła mówi, że gdy niewi¬ 
dzialny mag poczyni jakiś agresywny krok, 
natychmiast się pojawi. Problem tylko 
w tym, że wcześniej może nam ostro nako¬ 
pać, sypiąc w naszą stronę baaardzo zabój¬ 
czym czarem. Hm, musimy w tym wypadku 
liczyć na szczęście. Czasem rzeczywiście 
głupi magus popełni jakiś błąd, tym samym 
zdradzając nam swoją obecność. Najlepiej 
jest to zaobserwować w zamkniętym po¬ 
mieszczeniu - dziwne szmery, cichy odgłos 
skradających się kroków, nienaturalny po¬ 
wiew powietrza lub mało prawdopodobny 
w tym miejscu smród chemikaliów. Trzeba 
tu zawierzyć własnej intuicji. Niezwykle po¬ 
mocne w tym względzie okazują się psy, któ¬ 
re doskonale wyczuwają niewidzialnych; 
przy okazji zawsze można nimi magusa po¬ 
szczuć. W każdym razie najważniejsze jest 
w tym momencie zlokalizowanie niewi¬ 
dzialnego osobnika (parszywi magowie po¬ 
sługują się czasem ulepszoną wersją niewi- 
dzialności, która funkcjonuje stale, niezależ¬ 
nie od tego, co robią). Załóżmy więc,.że 
wiemy już orientacyjnie, gdzie bydlak się 
znajduje (z podobnym przypadkiem mamy 
do czynienia wtedy, gdy mag nagle podczas 
walki zniknie - choć może się okazać, że po 
prostu spieprzył, używając Teleportacji). Na 
takie chwile musimy być zawsze przygoto¬ 
wani. W tym celu wyciągamy zza pazuchy 
kilo mąki lub puszkę sprayu - tfu!, tj. słój 


z farbą i obficie sy¬ 
piemy/lejemy w kie¬ 
runku, w którym, 
jak podejrzewamy, 
magus się znajduje 
- ewentualnie wo¬ 
kół siebie, jeśli po¬ 
dejrzenia nie spraw¬ 
dzą się. I oto, dzię¬ 
ki temu prostemu 
trickowi, oczom na¬ 
szym pojawia się 
niewidzialna - teraz 
już widzialna po¬ 
stać szubrawca. Ru¬ 
choma, żywa tarcza 
-jak znalazł, akurat 
dla nas! 

Niektórzy z was 
zapewne posiadają 
już własne warow¬ 
nie, zamki czy 
kasztele. Doskona¬ 
le wiem, jak irytu¬ 
jąca jest świado¬ 
mość, że po koryta¬ 
rzach własnego do¬ 
mu mogą się kręcić 
szpiedzy, a zwłasz¬ 
cza niewidzialni 
magowie, co zdarza 
się dość często przy 
takim statusie spo¬ 
łecznym. W tej sy¬ 
tuacji wskazane jest 
trzymanie nowych ulubieńców - potężnych 
brytanów obronnych. W drzwiach do niektó¬ 
rych pomieszczeń można dodatkowo wsta¬ 
wić zasłony w postaci gęsto zwisających ko¬ 
lorowych sznurków z nanizanymi koralami. 
Po pierwsze, wygląda całkiem gustownie, po 
drugie i najważniejsze - niewidzialny nie ma 
szans przejść przez drzwi, nie poruszywszy 
przy tym sznurowej zasłony. Zwróćcie uwa¬ 
gę, iż w wypadku zwykłych drzwi niewi¬ 
dzialny intruz mógłby się prześliznąć, kryjąc 
się tuż za plecami kogoś przez te drzwi właś¬ 
nie przechodzącego. Przy głównej bramie 
wjazdowej warto powiesić na ścianie szkie- 
leta-martwiaka, liczącego przechodzących 
(jak wiadomo, martwiaki nigdy nie dadzą się 
zmylić żadną niewidzialnością). Taki szkie¬ 
let stanowi, jakkolwiek dość ekstrawagan¬ 
cką, to jednak bardzo efektowną ozdobę każ¬ 
dego zamku, budzącą przy okazji postrach 
u wroga i respekt wśród poddanych. 

Na koniec warto powiedzieć parę słów 
o taktyce defensywnej. W zasadzie sprowa¬ 
dza się to do starej, sprawdzonej metody - 
najlepszą obroną jest atak. Magowie raczej 
nie posługują się bronią białą, a jeśli tak, to 
chyba na swoją zgubę. Zawsze stosują bru¬ 
dne chwyty, podstępne tricki, obłudne 
sztuczki, łgają jak z nut i grają nie fair - 
w skrócie: rzucają czary. Nie wymyślono 
chyba dotąd bardziej skutecznej i bardziej 
ogólnodostępnej obrony przed czarami ponad 
dobrze wykonany rzut obronny. Co gorsza, są 


czary, których efekty dają się odczuć nawet 
przy pozytywnie wykonanym rzucie. Można 
oczywiście odwołać się do „pożytecznej” 
magii kapłana, który z chęcią użyczy nam 
swej protekcji w postaci niezbędnego czaru 
ochronnego. Istne błędne koło. Niestety, nie 
jesteśmy na magię odporni w tym stopniu, co 
magowie, którzy w tym przecież stale siedzą. 
Musimy przede wszystkim liczyć na swą du¬ 
żą Żywotność i szczęście. Aczkolwiek istnie¬ 
ją pewne sprawdzone sposoby zwiększenia 
odporności na czary, przynajmniej na te, od¬ 
działujące na świadomość, czyli wszelkiego 
rodzaju Sugestie, Hipnozy, Iluzje, Czytania w 
myślach. Kontrole umysłu itp. Czasami wy¬ 
starczy nosić ołowiany hełm (w pewnym 
stopniu ekranuje fale myślowe), klepać 
w myślach do znudzenia jeden i ten sam głu¬ 
pi wierszyk, np. „siała baba mak...” (znacz¬ 
nie utrudnia próby każdej dominacji psy¬ 
chicznej), głośno i zdecydowanie zaprzeczać 

temu, co podejrzany osobnik (czyli perfidny 

magus) zawzięcie sugeruje (blokuje próby 
sugestywnego oddziaływania i hipnotyzowa¬ 
nia), powątpiewać we własne, omylne zmy¬ 
sły (obnaża iluzję). Raz skutkuje, innym ra¬ 
zem nie (MG: „bo ja tak chcę!”), ale zawsze 
lepsze to niż nic. 

Ponoć berserkera, który wpadnie w szał, 
nie imają się czary umysłowe. Może więc 
czasem nie warto się hamować i dać upust 
gromadzonej od lat ślepej furii? Raz kozie 
śmierć... 
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CHOWAŃCE 


Jednak dotarłeś na spotkanie, a już myśla¬ 
łem, że nie starczy Ci odwagi. Cóż, zgodnie 
z naszą umową opowiem Ci historię tego 
kim lub czym jestem. Czy pozwolisz, że za¬ 
wisnę sobie tuż obok Ciebie, tu na tym drąż¬ 
ku? Od czego by tu zacząć? Może od tego, 
czym kiedyś byłem. Nie wiem, czy mówi Ci 
coś nazwa Chowaniec - jest to zwierzę, przy¬ 
garnięte przez maga i za pomocą tajemnych 
rytuałów magicznych „połączone” z nim 
specyficzną więzi ą. 

Otóż wyobraź Sobie, że i ja kiedyś byłem 
zwykłym zwierzęciem - niestety, niewiele 
pamiętam z tamtych czasów - i mnie też 
przygarnął pewien czarownik, o którym mo¬ 
że Ci kiedyś opowiem. Jak już wspomnia¬ 
łem, zwierzę zostaje najpierw „złączone” 
z magiem, a dopiero później przemienione 
w chowańca. Chowaniec przejmuje w miarę 
upływu czasu zdolności i wiedzę jakie posia¬ 
da mag, a mag przejmuje od zwierzęcia jego 
naturalne zdolności i część sil astralnych 
(przez niektórych nazywanych magicznymi 
punktami, czy potencjałem magicznym). Jak 
widać, następuje zgodna z naturą wymiana 
„coś za coś”, tak więc równowaga zostaje za¬ 
chowana. Ostatecznym etapem przejścia od 
zwierzęcia do chowańca jest pełne „złącze¬ 
nie”, objawiające się przejęciem przez jedną 
i drugą stronę odpowiednich zdolności 
(w równej ilości), wybranych przez maga, 
a nie przez zwierzę (w większości przypad¬ 
ków niekorzystnie dla zwierząt). 

Tak to wygląda, rozpatrując problem 
ogólnie. Tobie najprawdopodobniej zależy 
na poznaniu technicznej strony zagadnienia. 
Wiem, że na tym Ci zależy, w związku 
z tym spytam się, czy masz ze sobą to, co mi 
obiecałeś. Wspaniale, jeszcze ciepła! Czy to 
Twoja? No, dobrze, już mówię dalej. Długo 


się zastanawiałem, dlaczego ludzie-mago- 
wie potrzebują Chowańców. Istnieje kilka 
przyczyn. 

Po pierwsze, zaangażowani w swoje dą¬ 
żenie do wiedzy często porzucają ludzkie 
towarzystwo, nierzadko męczące, natrętne, 
gadatliwe i nie rozumiejące ich wyższych 
celów. Zwierzęta nie mają tych wad, są 
wspaniałymi słuchaczami, odwdzięczają się 
za opiekę i nigdy, ale to przenigdy, nie zdra¬ 
dzają swoich przyjaciół. Za odrobinę poży¬ 
wienia i ciepły kąt towarzyszą magowi 
w samotnych wędrówkach, nawet na koniec 
świata - wierz mi, że taki istnieje. Zwierzę 
jest towarzyszem doli i niedoli maga, a za¬ 
razem wiernym przyjacielem. Jako Chowa¬ 
niec staje się więcej niż przyjacielem - stąd 
wielka popularność Chowańców wśród ma¬ 
gów samotników. 

Drugim powodem może być oczywiście 
chęć zdobycia zdolności posiadanych przez 
zwierzę, czy też poznania niezbadanych 
przez ludzi tajemnic natury. Na przykład po¬ 
siadania wspaniałego nocnego wzroku sowy 
czy cichego poruszania się kota. To wszystko 
można zdobyć, ale trzeba dać coś zwierzęciu 
w zamian. Najczęściej dostaje się nam od lu¬ 
dzi ich wiedza, umiejętność mowy, przyzwy¬ 
czajenia (np. noszenia ubrań), a wraz nimi 
cała masa przywar jak porywczość, zazdrość, 
brak umiaru i zachowania równowagi, itp. 

Trzecim powodem będzie jedno z naj¬ 
większych marzeń ludzkości - nieśmiertel¬ 
ność. Wprawdzie nie istnieje sposób pełnej 
ucieczki pani Śmierci spod kosy, ale można 
odłożyć na później okres starzenia. Mag, „łą¬ 
cząc” się w pełni ze swoim chowańcem jest 
w stanie, wykorzystując siły witalne zwierzę¬ 
cia, opierać się procesowi starzenia. Oczywi¬ 
ście przy takiej zależności musi uważać na 


to, aby zwierzę nie zostało zranione lub, co 
gorsza, zabite, gdyż w tym samym momen¬ 
cie jego ciało przejdzie metamorfozę w stan, 
jaki mieć powinno naturalnie (np. jeżeli mag 
od 200 lat nie starzeje się, a powstrzymanie 
procesu starzenia się zainicjował mając lat 
50, to gdy Chowaniec zostanie zabity, ciało 
maga przybierze postać 250 letniego starca 
(rozumie się samo przez się, że ciało maga 
natychmiast się rozpadnie!). Pamiętaj jeszcze 
o tym, że każda rana zadana chowańcowi po¬ 
starza (bezpowrotnie) ludzkie ciało o 10 lat. 

Wniosek jest prosty: należy dbać o Chowań¬ 
ca. Proces starzenia zwierzęcia także zostaje 
zatrzymany, ale dzień po tym jak mag umrze, 
Chowaniec także umiera. Aczkolwiek istnie¬ 
je od tego wyjątek, a przykładem na to je¬ 
stem właśnie ja. Wyobraź sobie, że czarow¬ 
nik, który zrobił ze mnie chowańca nie żyje 
już od 500 lat, a ja bezczelnie nadal dobrze 
się czuję! Jak do tego doszło - to już moja 
słodka tajemnica. 

Nie przeczę, że istnieje jeszcze kilka po¬ 
wodów, dla których magowie tworzą cho- 
wańce, ale te podane powyżej wydają mi się 
najbardziej logiczne. 

Myślę, że powinienem Ci teraz powie¬ 
dzieć o tym, jakie zwierzęta są odpowiednie 
do „złączenia”. Mag zanim rozpocznie po¬ 
szukiwania musi zastanowić się nad tym, ja¬ 
ki jest cel w tworzeniu chowańca (nieśmier¬ 
telność, przyjaciel, zdolności), zauważ, że 
ma to istotny wpływ na wybór zwierzęcia 
(kruk, sowa, wilk - mają różne zdolności). 
Poza tym musi jeszcze zastanowić się nad 
tym, jaki on sam ma charakter - czy jest po¬ 
rywczy, ospały, silny czy inteligentny. To 
z kolei związane jest z tym, czy przyszły 
Chowaniec zaakceptuje maga jako przyjacie¬ 
la. Temperamenty obu stron muszą być zgo¬ 
dne, aby rytuał się powiódł (ospały mag nig¬ 
dy nie będzie w stanie „zbratać się” z impul¬ 
sywnym wilkiem). Gdy mag weźmie to 
wszystko pod uwagę, powinien wiedzieć, ja¬ 
ki gatunek zwierzęcia mu odpowiada. Dopie¬ 
ro teraz może rozpocząć poszukiwania odpo¬ 
wiedniego przedstawiciela interesującego go 
gatunku. Ten odpowiedni osobnik wyróżniać 
się będzie od swoich braci tym, że nie boi się 
ludzi, jest potężniejszy, posiada większy tem¬ 
perament, nie posiada wad fizycznych i jest 
odporniejszy. Nie ma się co oszukiwać, takie 
zwierzęta są rzadko spotykane i dla maga 

szukającego przyszłego chowańca może 
okazać się to dosyć trudnym i czasochłon¬ 
nym zadaniem. Podczas poszukiwań warto 
uważnie przysłuchiwać się tubylcom, 
zwłaszcza pastuchom i wieśniakom, czy nie 
słyszeli o jakichś wybitnych zwierzętach 
(np. śnieżnobiały sokół bezlitośnie tępiący 
wszystkie myszy w okolicy, czy duży wilk 
odganiający od wioski inne wilki czy dra¬ 
pieżniki). Z tego co wiem, niektórzy druidzi 
i szamani potrafią przy pomocy odpowie¬ 
dnich czarów zlokalizować wyróżniające się 
zwierzęta, ale na tej podstawie nie będą Ci 











ALMANACH MISTRZA GRY 


w stanie powiedzieć, na czym polega ich 
wybilność. 

Załóżmy, że mag znalazł już takie zwierzę 
- cóż ma czynić dalej? Teraz będzie musiał 
pozyskać przyjaźń zwierzęcia. Na początek 
musi z nim dużo przebywać, aby upewnić; 
się, czy ich temperamenty na pewno się zga¬ 
dzają i po to, aby zwierzę przyzwyczaiło się 
do jego towarzystwa. Pamiętaj, że zwierzę 
musi zaakceptować maga z własnej woli, 
wszelka ingerencja magii bądź, co gorsza, si¬ 
łą splami cały ceremoniał „złączenia”, w wy¬ 
niku czego obie strony narażają się na póź¬ 
niejsze powikłania (efekty uboczne). Mag 
może zwierzę przekupić, przynosząc mu 
żywność, mówiąc do niego, czy w inny spo¬ 
sób pomagając. Zwierzę samo po jakimś cza¬ 
sie, o ile polubi maga, przyjdzie do niego 
i okaże swoje przywiązanie - na ogół czas 
przyswajania trwa od tygodnia do kilku mie¬ 
sięcy. Po tym okresie, jeżeli proces akcepta¬ 
cji maga przez zwierzę się nie uda, można 
zacząć szukać inne. 

W końcu można rozpocząć właściwy ry¬ 
tuał „złączenia”. Zaczyna się od tego, że mag 
musi nawiązać ze zwierzęciem pozawerbal- 
ny kontakt. Musi myśleć o otoczeniu w taki 
sam sposób jak one (o zdobywaniu żywno¬ 
ści, rozmnażaniu, zagrożeniach itp.). Musi 
stać się jego „starszym bratem”. Musi kiero¬ 
wać do zwierzęcia odpowiednio silne 
i szczere myśli, zgodne z jego naturą (popar¬ 
te odpowiednim kosztem potencjału magicz¬ 
nego). Pierwszymi oznakami, że wszystko 
jest na dobrej drodze, będzie pojawienie się 
języka gestów. Na początku prymitywnego, 
pozwalającego na określanie prostych myśli 
(sam czasownik i rzeczownik), który wraz 
z upływem czasu będzie się rozwijał, pozwa¬ 
lając obu stronom na wymianę bardziej zło¬ 
żonych zdań. Kolejnymi zmianami zwierzę¬ 
cia będzie powiększenie jego budowy ze¬ 
wnętrznej, skóra stanie się grubsza i zdrow¬ 
sza, a oczy zmienią kolor na kolor oczu ma¬ 
ga. Jeżeli ten etap się nie powiedzie bądź zo¬ 
stanie nagle przerwany (np. przez nagłą 
śmierć jednej ze stron, czy też wcześniejsze 
zmuszenie zwierzęcia do zaakceptowania 
maga), to nastąpią efekty uboczne (wcześniej 
wspomniane powikłania). Zwierzę zgłupie¬ 
je, zacznie atakować innych ludzi, będzie 
przeżywać ciągłe zmiany nastroju, zapomni 
o naturalnych potrzebach (jak odżywianie 
się), aż w końcu umrze z głodu lub z odnie¬ 
sionych ran. Mag natomiast przemieni się 
pod względem umysłowym w zwierzę. Bę¬ 
dzie myślał i zachowywał się jak one (zda¬ 
rzały się przypadki magów, którzy skakali ze 
swoich wież, myśląc że są ptakami - teraz 
już możesz się domyślić dlaczego). 

Czas rozpocząć kolejny etap, nazwany 
„chwytaniem więzi”. W dzisiejszych czasach 
wydano wiele książek na temat eksterioryza- 
cji, czyli wychodzenia z ciała. JeżelLje czyta¬ 
łeś, to z pewnością pamiętasz, że pojawia się 
tam pojęcie „srebrny sznur”, który łączy 
ludzkie fizyczne ciało z ciałem astralnym. 
Wyobraź sobie, że jest to tylko jeden z całej 
rzeszy istniejących sznurów, my nazywać je 
będziemy „więziami”. Jeżeli posiadasz zdol¬ 
ność pozwalającą widzieć magiczne, czy też 
obdarzone nadzwyczajnymi zdolnościami 
przedmioty, to będąc na tym etapie rytuału 
tworzenia chowańca powinieneś móc dojrzeć 
trzy „więzi”, wychodzące z punktu położo¬ 
nego na czole, pomiędzy oczami zwierzęcia. 


Wyglądają one jak jaskrawo kolorowe sznu¬ 
ry, które lekko falują w powietrzu. „Więzi” 
powinny mieć kolor: brązowy, srebrny i zło¬ 
ty. Jeżeli są to jakieś inne kolory, należy za¬ 
stanowić się, czy warto ponosić ryzyko, ale 
o tym później. Widząc „więzi”, mag powi¬ 
nien mentalnie (przy pomocy siły woli lub po¬ 
tencjału magicznego) skierować je ku sobie, 
aby dotarły do splotu słonecznego i w tym 
miejscu połączyły się z jego ciałem. Jeżeli 
zwierzę ma jakiś uraz do maga, nawet pod¬ 
świadomie ukryty (np. nie do końca go zaak¬ 
ceptowało), „więzi” będą się wymykać, nie 
dając możliwości połączenia. 

Jeżeli połączenie zakończyło się pomyśl¬ 
nie, w zasadzie możemy już zacząć wyko¬ 
rzystywać „więzi”, ale jak i do czego posz¬ 
czególne służą, dopiero teraz postaram się 
wyjaśnić. 

Złota „więź” odpowiedzialna jest za stru¬ 
mień magicznych zdolności. Przy jej pomo¬ 
cy mag może przekazywać zwierzęciu swo¬ 
je zdolności magiczne (potencjał magiczny, 


wyczuwanie magii itp.) i pobierać zdolności 
magiczne od zwierzęcia (szósty zmysł, jas- 
nowidztwo itp.). Jeżeli zostanie zerwana, 
pozostałe „więzi” przestaną działać. Chowa¬ 
niec dzięki niej jest w stanie, używając mo¬ 
cy maga, odpierać ataki magiczne. 

Srebrna „więź” odpowiedzialna jest za po¬ 
łączenie umysłów. Przy jej pomocy mag mo¬ 
że wnikać w umysł zwierzęcia, przelewając 
weń swoją wiedzę i inteligencję. W ten spo¬ 
sób chowaniec zdobywa wiedzę i umieję¬ 
tność posługiwania się ludzką mową. Zanim 
zwierzę zacznie porozumiewać się w trady¬ 
cyjny sposób (nauczy się mówić), będzie 
mogło porozumiewać się właśnie poprzez tę 
„więź” - niektórzy nazywają to telepatią. 
Mag może też przekazywać swoje emocje. 
Kiedy sytuacja wymaga od niego koncentra¬ 
cji, a jest on zbyt zdenerwowany lub podnie¬ 
cony, może swe emocje przekazać zwierzę¬ 
ciu; dzięki temu pozbywa się wszelkich nie¬ 
potrzebnych myśli i może się już skupić na 
zamierzonym zadaniu. Pamiętaj jednak, że 
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zwierzę w tym czasie będzie miało twe myśli 
i będzie zgodnie z nimi reagować - zachowa 
się tak, jak ty byś to zrobił. Oczywiście mag 
też może uspokoić chowańca, przelewając 
jego wściekłość na siebie, ale wtedy on bę¬ 
dzie wściekły. Jednakże w odróżnieniu od 
chowańca, mag może próbować panować 
nad emocjami. 

„Więź” brązowa łączy fizyczne ciała ma¬ 
ga i chowańca. To właśnie dzięki niej mag 
może powstrzymać proces starzenia swego 
organizmu. Oprócz tego mag może przelać 
na siebie zdolności fizyczne chowańca i na 
odwrót. Najczęściej ludzie czerpią ze zwie¬ 
rząt ich siłę, wytrzymałość, odporność na 
głód, pragnienie, rany, choroby, senność, 
a także umiejętności latania, pływania, oddy¬ 
chania pod wodą; tak można by mnożyć 
w nieskończoność. Zwierzęciu natomiast do¬ 
stają się kolor oczu, owłosienia, czasami 
wygląd zewnętrzny (np. długi nos). Istnieje 


jeszcze jeden problem - ta „więź” jest naj¬ 
mniej „rozciągliwą”. Określa zarazem bez¬ 
pieczną odległość na jaką mag może oddalić 
się od swojego chowańca. Jeżeli brązowa 
„więź” pęknie z powodu zbyt dużego odda¬ 
lenia, to w tej samej chwili przestają funkcjo¬ 
nować pozostałe. 

Przerwane „więzi” można ponownie przy¬ 
łączyć, kiedy mag zbliży się do chowańca 
i na powrót je pochwyci. Im silniejszy jest 
mag, tym „więzi” są bardziej elastyczne 
i rozciągliwe. Czasami w sytuacji wyjątko¬ 
wej mag może użyć części potencjału ma¬ 
gicznego, w celu uelastycznienia „więzi”. 
W ten sposób będzie mógł bezpiecznie odda¬ 
lać się na większą odległość - od razu uprze¬ 
dzam, że jest to operacja kosztowna i jej 
efekty są krótkotrwałe. Tak jak moc maga 


jest stopniowana przez poziomy, tak też 
można stopniować moc „więzi”. Zależy ona 
od poziomu zaawansowania maga oraz czasu 
jej aktywności (jak długo łączyła maga 
z chowańcem bez przerwania). 

Silna złota „więź” pozwala magowi rozpo¬ 
cząć poznawanie tajemnic natury (dlaczego 
życie jest cykliczne? czym jest harmonia na¬ 
tury? itp.). Natomiast Chowaniec może roz¬ 
począć poznawać magię (zasady rzucania 
czarów, wykorzystywanie potencjału ma¬ 
gicznego itp.). 

Silna srebrna „więź” pozwala chowańco- 
wi rozpocząć naukę ludzkiej mowy, mag 
natomiast może zacząć przyswajać sobie 
niektóre pojęcia zwierząt (np. czym jest 
księżyc dla wilków lub czym jest bezustan¬ 
ny bieg dla lemingów). Mag może też ko¬ 
rzystać z wyjątkowej percepcji chowańca 
tak, jakby używał jego zmysłów (np. pat¬ 
rzeć oczami wilka). 


Silna brązowa „więź” to możliwość wymia¬ 
ny zdolności fizycznych pomiędzy magiem 
i chowańcem. Dzięki niej mag może korzystać 
ze wszystkich „więzi” na olbrzymie odległości 
(jest wtedy niesłychanie rozciągliwa). 

Gdy chowańcowi została już przekazana 
inteligencja maga i umiejętność mówienia, 
mag może rozpocząć przekazywanie cho¬ 
wańcowi (przez złotą „więź”) swojej wiedzy 
magicznej, zdolności rzucania czarów, poten¬ 
cjału magicznego, zaklęć itd. Ten etap trwa 
nieustannie przez całe życie. W międzycza¬ 
sie dochodzi do trwałego ustabilizowania 
wszystkich „więzi”. Jedna i druga strona roz¬ 
poczyna pełną, harmonijną współpracę, 
przejmuje od siebie zdolności i cechy. Więzi 
stają się w końcu nierozerwalne i są o wiele 
silniejsze od tych. jakie łączą ludzi. 


Posiadanie chowańca ma również swoje wa¬ 
dy. Najmniej znaczącą jest fakt, że po śmierci 
chowańca mag traci wszelkie zdolności, jakie 
przedtem dzięki chowańcowi zyskał. O wie¬ 
le gorsze następstwa mą jednak sytuacja, 
w której wrogi mag przejmie chowańca 
i przeprowadzi mu pranie mózgu, ubezwłas¬ 
nowolniając go psychicznie. Wrogi mag bę¬ 
dzie mógł wtedy, oddziałując na ciało cho¬ 
wańca, atakować magią maga z nim związa¬ 
nego (w przypadku potraktowania chowańca 
uderzeniem magicznym rezultat uderzenia 
odbije się nie na zwierzęciu a na związanym 
z nim magu; pod warunkiem, że są oni wciąż 
połączeni chociaż jedną „więzią”). 

Jak już wcześniej powiedziałem, czasami 
może się zdarzyć, że oprócz trzech podsta¬ 
wowych „więzi” mag zauważy jeszcze inne. 
Nie znam ich wszystkich, ale jedna z nich 
jest bardzo niebezpieczna - nazywa się „wię¬ 
zią” ciemności. Jeżeli zwierzę, z którego 
chcesz zrobić chowańca, 
będzie posiadało taką 
„więź” (ma czarny kolor), 
należy być ostrożnym, 
gdyż nie jest to zwykłe 

zwierzę, ale demon. Który 
z jakichś powodów (naj¬ 
częściej z powodu Ciebie) 

przybrał taką postać. Wy¬ 
dawałoby się, że w takiej 
sytuacji wystarczy po pro¬ 
stu przerwać ceremonię. 
Niestety, na ogół młodzi, 
nieuważni magowie do¬ 
wiadują się o tym zbyt 
późno, gdy „więzi” zosta¬ 
ną połączone. Wówczas 
demon przejmuje kontrolę 
nad magiem i role się od¬ 
wracają, gdyż teraz to on 

będzie robił z maga „cho¬ 
wańca”. Pamiętaj, przy¬ 
glądaj się uważnie całej 
postaci chowańca, uważ¬ 
nie prześledź, jak wyglą¬ 
dają poszczególne „wię¬ 
zi”, zanim je pochwycisz 
i przyłączysz; jeżeli masz 
do czynienia z demonem 
w skórze zwierzęcia, to po 
dłuższej chwili on sam 
zniecierpliwiony podsunie 
Ci „więzi” pod nos - bę¬ 
dzie to znak, że coś jest 
nie tak. Zwykłe zwierzę 
samo nie podaje swoich 
„więzi”, gdyż nie potrafi 
objąć swoim umysłem takiego pojęcia jak 
„więź” magiczna, a co dopiero nią sterować. 
Reasumując, w razie nawet najmniejszych 
anomalii przerwij rytuał „chwytania więzi” 
i albo od razu rozstań się ze zwierzęciem, al¬ 
bo rozpocznij jego pilną obserwację przy 
użyciu zdolności postrzegania magii. Jeżeli 
jednoznacznie określisz, że to demon, zabij 
go (póki jest w postaci zwierzęcej) albo zmy¬ 
kaj czym prędzej! Wiedz jedno, są na świecie 
czarnoksiężnicy, którzy wręcz poszukują 
zwierząt opętanych przez demony; są to jed¬ 
nak ludzie spaczeni umysłowo. Zjednanie się 
z demonicznym chowańcem jest na dłuższą 
metę nieopłacalne, a wręcz zabójcze. Prędzej ' 
czy później doprowadzi to do rytualnego za¬ 
bójstwa maga. Nie muszę dodawać, że po je¬ 
go śmierci „niewinne,, zwierzątko zostaje 
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przy ciele bez opieki i czeka na kolejnych 
głupców, którzy skuszeni „gotowym” cho- 
wańcem przybędą, aby go przejąć. 

Pozostałe nietypowe „więzi” nie są mi 
znane, ale z pewnością podczas poszukiwań 
chowańca na nie się natkniesz. Mogę Ci je¬ 
dynie doradzić, abyś unikał ich jak ognia, ale 
jeżeli jesteś na tyle szalony, aby zaryzyko¬ 
wać, to cóż, eksperymentuj. 

Oprócz chowańców i demonów w skórze 
zwierzęcia, istnieją jeszcze tzw. duchy opie¬ 
kuńcze. Każdy z druidów, który przeszedł 
inicjację posiada takiego ducha. Sporo ma¬ 
gów identyfikuje je jako chowańce, co jest 
absolutną pomyłką i nieporozumieniem. 
W rzeczywistości są to duchy zwierząt, któ¬ 
rym druidzi oddają cześć. Duch opiekuńczy 
zostaje odgórnie nadany druidowi przyjmu¬ 
jącemu święcenia i staje się jego łącznikiem 
pomiędzy światem ludzi a światem sił natu¬ 
ry. Druid ma obowiązek szczególną opieką 
obdarzać zwierzęta spokrewnione z jego du¬ 
chem opiekuńczym, w zamian za co zostaje 
obdarzony niektórymi ich zdolnościami - 
przekazywane są w formie błogosławień¬ 
stwa, a nie świadomego wyboru, 
jaki ma miejsce przy tworzeniu 
Chowańców. 

Rytuał już znasz, czas poznać 
konkretne zdolności, jakie możesz 
przejąć od poszczególnych zwierząt. 

Najpopularniejsze, bo najbar¬ 
dziej zbliżone do ludzi są ssaki. 

One najszybciej uczą się od ma¬ 
gów, ale też mają najmniej do zao¬ 
ferowania. Głównie sprowadza się 
to do wiedzy na temat obszaru, 
który zamieszkują. 

Ptaki są na drugim miejscu pod 
względem przystosowania się do 
człowieka. Od nich mag może prze¬ 
jąć umiejętność latania i, nierzadko, 
doskonały wzrok. Posiadają wiedzę 
na temat powietrza i przestrzeni. 

Od ryb nauczyć się można pły¬ 
wania pod wodą, oddychania 
w wodzie (zachodzi przeobrażenie 
płuc w skrzela, ciało maga pokry¬ 
wa się łuską) i zwinności - niestety 
bardzo trudno zaprzyjaźnić się 
z rybą. Tkwi w nich wiedza o nie¬ 
zbadanym i tajemniczym świecie 
podwodnym. 

Od płazów również można na¬ 
uczyć się swobodnego oddychania 
pod wodą. Mag zachowuje jednak 
swoje płuca i może oddychać także na lą¬ 
dzie. Mag może też przejąć od płazów umie¬ 
jętność oddychania skórą. Jeżeli do tego doj¬ 
dzie, skóra maga będzie wiecznie wilgotna, 
pokryta śluzem. Ciało maga przybiera na 
wadze i staje się bardziej opasłe; kończyny 
staną mniej zwinne, zmniejszając zręczność 
i zdolności poruszania się. Plaży posiadają 
olbrzymią, zbieraną latami wiedzę o świecie. 

Gady oferują zmiany w skórze, która staje 
się sucha i zrogowaciała - w ten sposób sta¬ 
je się odporniejsza na zranienia. Zdolnością, 
która przyciąga wielu magów jest zmienno- 
cieplność, czyli umiejętność przystosowania 
temperatury ciała do temperatury otoczenia. 
Pozwala ona stać się niewidzialnym dla 
osobnika obdarzonego tzw. „infrawizją” - 
widzeniem w ciemnościach. 

A teraz opowiem dokładniej o niektórych 
zwierzątkach. 


Kot - najpopularniejszy towarzysz magów 
i wiedźm. Poszukiwany przede wszystkim 
dla jego zdolności widzenia w ciemności 
i cichego poruszania. Kot lubi ludzi, lubi być 
głaskany i wylegiwać się - dzięki temu jest 
wspaniałym słuchaczem samotnego maga, 
który musi komuś opowiedzieć o swoich ba¬ 
daniach, odkryciach, sukcesach, porażkach 
itp. Koty, jak wiemy, to zwierzęta, które po¬ 
trafią wyjść obronną ręką nawet z najwięk¬ 
szych opresji. Jedni tłumaczą to faktem, że 
posiadają one dziewięć wcieleń, inni instynk¬ 
tem przeżycia. Tak czy inaczej, kocie szczę¬ 
ście jest w tym wypadku bardzo cenne. 

Kruk, ten owiany tajemnicą ptak obdarzo¬ 
ny jest kilkoma niezwykłymi zdolnościami. 
Posiada zmysł odnajdywania bezpiecznej 
drogi, dlatego uznawany jest za doskonałego 
przewodnika. Wielu czarnoksiężników przy¬ 
znaje mu jako jedynemu zdolność bezpiecz¬ 
nego przeprowadzenia duszy z krainy zmar¬ 
łych do naszego świata. Oprócz odnajdywa¬ 
nia bezpiecznych dróg, kruk potrafi odnaleźć 
drogę do bogactwa - z reguły łączy się to ze 
śmiercią, ale przecież pieniądze szczęścia nie 


dają. I ostatnią, najbardziej znaną wśród 
zwykłych ludzi zdolnością jest umiejętność 
przewidywania nadchodzącego nieszczęścia. 
Może właśnie dlatego wielu ludzi nie prze¬ 
pada za tym ptaszkiem. Mag może wykorzy¬ 
stać zdolności kruka do własnych celów. Na 
przykład umiejętność przewidywania może 
być pomocna przy czarach przepowiadają¬ 
cych przyszłość. 

Sowa - ptak prowadzący nocne życie, 
w związku z czym obdarzony jest widzeniem 
w ciemnościach. Posiada umiejętność słu¬ 
chania, zapamiętywania i szybkiego uczenia 
się. Podczas lotu zachowuje się niezwykle 
cicho. Wspaniale nadaje się na szpiega, ale 
tylko nocnego, gdyż tylko wtedy sowa jest 
aktywna. 

Sokół - należy do ptasiej sfery wyższej. 
Obdarzony jest silną wolą, ogromną odwagą, 
doskonałym wzrokiem i agresją, wynikającą 


z jego instynktu łowcy. Na drodze bezlitos¬ 
nej selekcji naturalnej pozostają tylko najsil¬ 
niejsze osobniki. Potrafią wpatrywać się 
w Słońce bez szkody dla wzroku (nie można 
ich zaskoczyć atakując od strony Słońca). 
Akceptują magów silnych i zdecydowanych, 
słabeuszy nie tolerują. Doskonałe jako wo¬ 
jownicy i obserwatorzy. 

Żaba - popularna wśród czarownic. Posia¬ 
da niesłychaną wręcz odporność na trucizny 
i jest jedną wielką skarbnicą wiedzy na temat 
wszelkich składników magicznych. Z jej po¬ 
mocą odnajdziesz wszystkie potrzebne zioła. 
Cenną zdolnością jest odporność na trucizny, 
zwłaszcza gdy masz wielu wrogów. 

Lis - zwierzę obdarzone dużym sprytem 
(wysoka inteligencja), szybko reaguje na to, 
co dzieje się wokół. Potrafi w niesamowity 
wręcz sposób unikać sideł i innych pułapek. 

Pies - poza tym, że jest największym 
przyjacielem człowieka, ma jedną ważną za¬ 
letę, umie odganiać złe duchy i zmarłych 
swoim szczekaniem - stąd porzekadło: „na 
psa urok!”. Mag może też przejąć od psa 
wspaniale rozwinięty zmysł węchu. 


Wilk - posiada zdolność tropienia, która 
nie raz przydaje się magowi. Od niego mag 
może zdobyć wiedzę o lesie i legendarnych 
wilkołakach. 

Szczur - jest odporny na choroby i potrafi 
wspaniale poruszać się w ciemnych, pod¬ 
ziemnych korytarzach. Nadaje się na szpie¬ 
ga, bądź też na przewodnika po przeróżnych 
podziemiach. 

Cóż, to chyba tyle na dzisiaj. Jeżeli bę¬ 
dziesz chciał dowiedzieć się czegoś więcej, 
przyjdź jutro na to samo miejsce, tuż po 
zmierzchu. I proszę Cię o przyniesienie tego 
rozkosznego płynu, jakim mogę się teraz ra¬ 
czyć - pamiętaj, musi być ciepły... 

Nareszcie sobie poszedł. Teraz mogę już 
odmienić się w człowieka. Zupełnie nie ro¬ 
zumiem, jak niektórzy mogą wytrzymać 
w postaci nietoperza - to przecież takie nie¬ 
wygodne... 







PREMIE Z PROFESJI DODAWANE PODCZAS 
LOSOWANIA POSTACI 

ŻYW: +; SF: +; ZR: 10+; SZ: +; INT: 10+; MD: 10+; UM: 10+- 

Wi: +; ZW: CH: 10+; PR: 20+; 

bgt. min. 30, premia do bgt. 5 pkt; początkowa ilość bgł.: 3 

ODPORNOŚCI: 

1. 10+, 2. 20+, 3. 10+, 4. 10+, 6. 10+ 

WZROSTY WSPÓŁCZYNNIKÓW PRZY 
WZROŚCIE POZ 

ŻYW: 2, SF: 1 , ZR: 3, SZ: 3, INT: 3, MD: 3, UM: 3, WI: 1 , ZW 
CH: 3+, PR: 3+ ; bgt.: 2, ilość bgł.: 3+1 na 3 POZ, 

KASTA ZŁODZIEJSKA 

- szczegółowe opisy funkcji i ich zdolności 

BARD (Kasta Złodziejska) 

1. Przynależność: Bardowie są wędrownymi muzykantami, poeta¬ 
mi, podróżującymi od miasta do miasta, od dworu do dworu, 
układającymi pieśni o wielkich wydarzeniach, bohaterach i 
szczodrych mecenasach. 

2. Charakter: każdy 

3. Rasy: każda; wśród półolbrzymów i gnomów nie spotyka się 
bardów powyżej 15 POZ, a wśród krasnoludów i hobbitów 
powyżej 10 POZ. 

4. Kodeks Postępowania: Sława, pieniądze, wino i kobiety - to 
wszystko, czego bardowie pragną najbardziej. 

5. Dwuklasowcy: bard może łączyć profesję z wojownikiem, bar¬ 
barzyńcą, kapłanem, astrologiem, magiem, iluzjonistą, alchemi¬ 
kiem, ew. z czarnoksiężnikiem lub łowcą, a w ostateczności, 
jeśli MG zezwoli, nawet z gwardzistą i rycerzem. -■ 

6. Używana Broń: każda, chociaż gardzą bronią długą (niepo¬ 
ręczną), jak piki, partyzany, halabardy, a szczególnie kopie i lan¬ 
ce. Prawdziwą bronią barda jest jego głos i ulubiony instrument, 
który wybiera na początku kariery. 

7. Używane Zbroje: każda lekka, maksymalnie 2-krotnie ograni¬ 
czająca ZR i SZ, ew. skóry smocze. Podczas wykonywania 
zdolności inne zbroje często przeszkadzają (ograniczają np. 
ZR), więc bardowie nie lubią ich nosić. 

8. Używanie Magii: bardowie nie potrafią posługiwać się magią, 
jednak jest w niej coś, co ich pociąga. W rzadkich wypadkach’ 
poinstruowani wcześniej przez czarodzieja, mogą się nauczyć 
np. uaktywniania niektórych przedmiotów magicznych, przywo¬ 
łania upuszczonego miecza (tak umagicznionego - zależnie od 
MG). Ponadto mogą posługiwać się czarodziejskimi pergamina¬ 
mi (% rzut na połowę UM i -5 pkt za każdy krąg magii czaru). 

Po osiągnięciu 10 POZ bard może wybrać jedną z trzech dróg: 
może pozostać zwykłym bardem; może zostać bardem zajmują¬ 
cym się magią natury (jeżeli jego WI jest odpowiednio wysoka 


- minimum 50), pod warunkiem, że znajdżie druida, który zech¬ 
ce go uczyć (nauka trwa k5 lat); może zająć się magią wpływa¬ 
jącą na umysły pod warunkiem, że znajdzie iluzjonistę, który ze¬ 
chce go uczyć (nauka trwa 3 lata). 

Bardowie podlegają wszystkim ograniczeniom i zasadom doty¬ 
czącym rzucania czarów. 

Bardowie mogą uczyć się zwykłych pieśni, jak i pieśni działają¬ 
cych na umysł (Pieśni Heroiczne). Poprawnie śpiewane Pieśni 
Heroiczne oddziałują na słuchaczy jak zaklęcia. Każdy taki ut¬ 
wór nauczony autorytatywnie zajmuje 10 pkt MD barda (analo¬ 
gicznie do czarów autorytatywnych). W wypadku pieśni heroicz¬ 
nych należy pamiętać, że zajęte pkt MD mnożymy x2 za każdą 
klasę trudności pieśni (20 pkt MD za pierwszą, 40 za drugą i 80 
za 3). MD wykorzystana na pieśni autorytatywne (zarówno ty¬ 
powe jak i heroiczne) nie może być wykorzystana do nauki cza¬ 
rów autorytatywnych (i odwrotnie). 

9. Formacje: Bardowie są z natury samotnikami, jednak od czasu 
do czasu niektórzy z nich przyłączają się do drużyn poszukiwa¬ 
czy przygód. 

poziom 1-4- Minstrel 
poziom 5-9 - Piewca 

poziom 10-14-Trubadur 
poziom 15-17 - Mistrz trubadur 
poziom 18 - Wielki bard 
poziom 19- Mistrz bardów 
poziom 20+ - Król bardów 

11. Stronnicy i Posiadłości; 

poziom 10-14 - bard musi mieć swoją siedzibę, np. karczmę, 
gospodę, zajazd oraz pełną liczbę stronników (równą 1/10 CH 
Trubadura). 

poziom 15-19 - musi dysponować (posiadać na własność lub 
dzierżawić) dużą siedzibę, jak zameczek czy pałacyk oraz ob¬ 
stawę złożoną min. z 10 osób na POZ barda powyżej 15. 
poziom 20+ - musi zostać uznany za największego barda 
w okolicy. 

12. Zdolności: 

Od 0 POZ barda: 

1. Wykrycie - patrz zdolność złodzieja w 1 numerze MiM. 

2. Ukrycie - patrz zdolność złodzieja w 1 numerze MiM. 

3. Rozbezpieczenie - patrz zdolność złodzieja w MiM nr 1 . 

4. Nasłuchiwanie - patrz zdolność złodzieja w 1 numerze MiM. 

5. Ocena wartości - patrz zdolność złodzieja w MiM nr 1 . 

6. Język mimiczny - patrz zdolność złodzieja w MiM nr 1. 

7. Otwieranie zamków - patrz zdolność złodzieja w MiM nr 1. 

8. Ukrycie wartości - patrz zdolność złodzieja w MiM nr 1. 

9. Muzyczne wyczucie - umiejętność perfekcyjnej gry na in¬ 
strumencie (gra jest udana, jeśli wykona % rzut na sumę 
1/2 ZR + 1/10 MD i +/-10 pkt w zależności od tego, czy gra 
na ulubionym instrumencie czy też nie) i śpiewu (śpiew jest 
udany po % rzucie na 1/2 CH +1/10 MD). Umiejętne połącze¬ 
nie obydwu umiejętności w jednym utworze wywołuje u słu¬ 
chaczy po około 2k10 rundach poprawę nastawienia (reakcji) 
w stosunku do barda (z wrogiej na neutralną, z neutralnej na 
pozytywną, z pozytywnej na oczarowanie). Dzieje się tak, gdy 
słuchacze nie wykonają udanego % rzutu na sugestię 
(odporność nr 2 zmniejszona o 1 pkt/POZ barda, + ew. 














modyfikatory z sytuacji). Oczywiście pod warunkiem, że nic nie 
przeszkodziło bardowi w wykonaniu utworu. Jeśli bard zdota 
wykonać caty utwór (co trwa dziesięciokrotnie dłużej), odpor¬ 
ność słuchaczy zmniejsza się o 10 pkt. 

Ta zdolność nie ma wpływu na istoty głuche i kompletnie pozba¬ 
wione muzycznego słuchu, czyli większość zwierząt i dziwnych 
istot. 

Na początku bard zna po jednej z 1k5 poniższych klas pieśni. 
A oto klasy typowych pieśni: (1) Ballada o czynach .... (2) Sonet 
miłosny ku czci ..., (3) Ludowa pieśń weselna ..., (4) Historia 
o wielkiej bitwie pod ..., (5) Legenda z czasów ..., (6) Ludowa 
pieśń żałobna ..., (7) Pieśń marynarska ..., (8) Typowy marsz 
bojowy ..., (9) Pieśń humorystyczna ..., (10) nietypowa pieśń - 
zależnie od MG - np. naśladowanie głosów zwierząt. 

10. Nietykalność - dzięki tej zdolności bard potrafi przekonać 
każdego inteligentnego osobnika, że bardów nie należy 
krzywdzić; osoby poddane tej sugestii muszą wykonać % 
rzut na odporność nr 2, zmniejszoną o 2 pkt na POZ barda). 
Nie dotyczy cywilizowanych orków na terenie Archipelagu 
Centralnego. 

Od pierwszego poziomu barda: 

11. Dworność - umiejętność właściwego zachowania się w to¬ 
warzystwie, prowadzenia rozmów z damami itp. Dzięki temu 
bard może wykonać drugi rzutu na reakcję (% rzut na CH), 
jeśli poprzedni był nieudany. 

12. Uniżony ton - umiejętność wkupienia się w łaski nieprzy¬ 
chylnie nastawionej osoby (% rzut na CH barda). Dzięki te¬ 
mu bard może wykonać drugi rzutu na reakcję, jeśli poprzed¬ 
ni był nieudany. 

13. Legendoznawstwo - bardowie uwielbiają gromadzić wie¬ 
dzę na temat starych historii, mitów i legend. Po udanym % 
'rzucie na 1/2 MD bard potrafi przypomnieć sobie przynaj¬ 
mniej fragmenty dawno usłyszanej opowieści. Jeżeli wykona 
udany % rzut na sumę 1/10 części łNT i MD może wysnuć 
jakieś ciekawe wnioski z usłyszanej historii. Potrafi również 
znaleźć odpowiedź na pytanie dotyczące starej, dawno już 
zapomnianej wiedzy. Dzięki tej zdolności potrafi również od¬ 
kryć pochodzenie prastarych magicznych przedmiotów, 
odgadnąć ich moc itp. (nie jest to jednak identyfikacja). 

14. Magiczny śpiew - bard potrafi wykonywać pieśni oddziału¬ 
jące na podświadomość słuchaczy. Zasięg oddziaływania 
pieśni jest równy sumie 1/10 CH i 1/10 SF liczonej w met¬ 
rach. Bard może nauczyć się tekstu typowej pieśni heroicz¬ 
nej od nauczyciela, który szkoli go na 1 POZ (bard „wybiera" 
z 1 k5 propozycji z 1 klasy trudności) lub poznać pieśni z in¬ 
nych źródeł (stare biblioteki, specjalne księgi, nagrody). 
Odpowiednie wykonanie pieśni heroicznej polega na jej bez¬ 
błędnym odśpiewaniu, co sprawdza się % rzutem na sumę 
1/10 części CH, MD i UM. Istnieje wiele czynników, które 
mogą wpłynąć na poprawne wykonanie pieśni (patrz Tabe¬ 
la 1). Pieśń heroiczna działa na istoty, które rozumieją treść 
pieśni. Istnieją oczywiście wyjątki od tej reguły (np. pieśni 
działające na zwierzęta lub specyficzne istoty). Rodzaje 
pieśni oraz ich działanie jest podane w Zestawieniu Pieśni 
Heroicznych. Każdy z efektów może zostać w odpowiedni 
sposób zmodyfikowany (patrz Tabela 2). Podczas śpiewania 
Pieśni Heroicznych bard szybko się męczy: 1 pkt wytrzyma¬ 
łości na zmęczenie na rundę. Ma na to wpływ tempo śpiewu. 
Uwaga: Bard z wysoką (minimum po lOOpkt) INT, CH i UM 
może połączyć 2 pieśni w jedną. Ich sens i melodie muszą 
być jednak bardzo do siebie podobne. Za zgodą MG efekty 
tych pieśni mogą się sumować. Wykonanie takiej pieśni jest 
dwukrotnie trudniejsze i dwukrotnie bardziej męczące. 

15. Naśladowanie głosu - bard potrafi naśladować czyjś do¬ 
brze znany głos (% rzut na MD na 1 godzinę; rzut może być 
modyfikowany, np. jeżeli bard chce naśladować mniej zna¬ 
ny głos). 

16. Odczytywanie pergaminów - umiejętność rzucania cza¬ 
rów (o ile UM są większe od 30%) z magicznych pergami¬ 
nów. Czar powiódł się, jeśli udał się % rzut na 1/2 UM, 
zmniejszonych o 5 pkt za krąg magii czaru. 

17. Retoryka - dobieranie odpowiednich słów (% rzut na sumę 
1/2 CH i 1/10 PR) w celu zwiększenia efektu działania nas¬ 
tępnej zdolności barda. Trwa min. 1 rundę. W efekcie bard 
może np. dwukrotnie zwiększyć antyodporność na sugestię 
słuchacza przy wykorzystaniu zdolności Nietykalność itp. 
Uwaga: zdolność ta podwyższa też o +1 pkt na POZ barda 
szansę powodzenia następnej zdolności. 



18. Zapożyczenie umiejętności - bard potrafi nauczyć się wy¬ 
branej (nr 11-18), jednej zdolności innej profesji. Może wy¬ 
bierać z kasty złodziejskiej albo z kasty żołnierskiej. Wyu¬ 
czona zdolność używana jest adekwatnie do poziomu bar¬ 
da. Zamiast wybrania zdolności bard może wziąć biegłość 
w broni. Uwaga: raz wybrana (nauczona) zdolność lub bieg¬ 
łość nie może już nigdy zostać zmieniona. 

Od 10-go poziomu Barda: 

19. Czary iluzjonistyczne albo druidyczne - bard może odbyć 
trzyletnią praktykę u iluzjonisty lub k5 lat pobierać nauki u 
druida (posiadając min. 50 pkt Wl). Dzięki temu może na¬ 
uczyć się posługiwania czarami iluzjonistycznymi albo drui- 
dycznymi. Bard na 10 poziomie rzuca czary jak iluzjonista 
na 0 itd. 

20. Komponowanie pieśni heroicznych - umiejętność tworze¬ 
nia pieśni heroicznych. Ułożenie pieśni wymaga 1k5 lat pra¬ 
cy (nie można w tym czasie układać innej) oraz wykonania 
każdego roku udanego % rzutu na sumę 1/10 części INT, 
MD, UM i CH. W zależności od uzyskanych wyników (im 
mniej, tym lepiej) MG ustala maksymalną siłę oddziaływa¬ 
nia pieśni i jej przynależność do klasy trudności. 

TABELA 1. CZYNNIKI WPŁYWAJĄCE NA 

POPRAWNE WYKONANIE PIEŚNI 

Standardowa % szansa prawidłowego wykonania pieśni jest rów¬ 
na sumie 1/10 CH, MD i UM. 

Uwaga: Niezależnie od tego jak dobry jest bard, zawsze istnieje 
szansa, że w czasie wykonywania pieśni zdarzy się coś nieprzewi¬ 
dzianego (wynik 01-02 lub 99-100). Sprawdza się to wykonując % 
rzut i porównując wynik z odpowiednią rubryką w tabeli poświęconej 
efektom krytycznym podczas rzucania czarów. Odpowiedni efekt kry¬ 
tyczny (o-ife jest to możliwe) MG przekłada na odpowiadający logice 
efekt wykonywania pieśni - np. jeśli wypadnie: eksplozja PM, MG 
może powiedzieć, że bard zachrypł itp. 

Pieśń heroiczna zostaje natychmiast przerwana, gdy śpiewający 
zmęczy się (ochrypnie), zostanie zraniony, straci świadomość itp., 
a także kiedy bard jest przerażony, odczuwa ból lub jest zauroczony. 
W momencie przerwania akompaniamentu należy ponownie wyko¬ 
nać test. 
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MODYFIKATORY TESTU 

x2 lub 1/2 - Udany/nieudany akompaniament na instrumencie dwu¬ 
krotnie zwiększa/zmniejsza szansę prawidłowego wykonania 
pieśni. Sprawdzamy, czy akompaniament był udany, wykonując 
% rzut na sumę 1/2 ZR + 1/10 MD i +/-10 pkt w zależności od 
tego, czy bard grat na ulubionym instrumencie czy też nie. Brak 
akompaniamentu nie wpływa na szansę poprawnego wykona¬ 
nia pieśni. 

+25 pkt za wykonanie skomponowanej przez siebie pieśni. 

+20 pkt za absolutną ciszę, której nie przerywa nawet bzyczenie 
muchy lub szum wiatru (decyduje MG). 

+10 pkt za odpowiednią akustykę pomieszczenia (decyduje MG). 

+10 pkt za akompaniament na magicznym instrumencie. 

+/- 10 pkt w zależności od tego czy akompaniament prowadzony 
jest na ulubionym przez barda instrumencie. 

-10 pkt jeżeli pieśń śpiewana jest po czasie krótszym niż godzina 
od ostatniej pieśni. Za każdą kolejną pieśń śpiewaną w tym cza¬ 
sie odlicza się -10 pkt. To samo dotyczy każdej nieudanej pró¬ 
by zaśpiewania Pieśni Heroicznej. 

-20 pkt jeżeli bard wykonuje aktualnie inną czynność (np. jest zaan¬ 
gażowany w walkę). MG może uznać, że wykonywanie pieśni 
w pewnych okolicznościach jest niemożliwe. 

+10/-30 za inne czynniki (wedle uznania MG), np.: zła pogoda, nie¬ 
dyspozycja, choroba, ułomność, zdolności nadnaturalne itp. 
(średnio +10/-30 pkt), a także za spożywane syropy lub surowe 
jajka (+5 pkt). 

1/2 szansy w przypadku próby odśpiewania połączonych pieśni. 

TABELA 2. MODYFIKACJA EFEKTÓW PIEŚNI 

* tempo pieśni - antyodporność i moc pieśni jest o połowę mniej¬ 
sza podczas wolnego, uroczystego śpiewania. Bard męczy się 
10 razy wolniej. 
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* antyodporność i moc pieśni jest o połowę większa podczas 

maksymalnego wysiłku w czasie wykonywania pieśni. Bard 
męczy się 5 razy szybciej (dwa razy większa szansa na nieprze¬ 
widziany efekt (średnio 97-100). Zasięg głosu x2. 

* akompaniament bardzo dobrze wykonanego magicznego in¬ 

strumentu: zwiększa dwukrotnie premie wynikające ze śpiewu 
oraz obniża odporność słuchaczy na efekt pieśni o 1/2. 

Zestawienie Pieśni Heroicznych 

Istnieje 5 klas trudności Pieśni Heroicznych. Pieśni z pierwszej 
klasy trudności może nauczyć się każdy bard, elf lub osoba posiada¬ 
jąca zdolność nadnaturalną orator lub elokwentny. Za każde pełne 
50 pkt INT, CH i UM bard może nauczyć się pieśni z kolejnej klasy 
trudności (np. mając po 150 INT, CH i UM, bard może opanować 
pieśni z czwartej klasy trudności). Bard - elf lub bard dysponujący 
którąś z wymienionych wyżej zdolności nadnaturalnych może na¬ 
uczyć się pieśni z wyższej klasy trudności (jeżeli spełnia wszystkie 
trzy warunki, może się nauczyć pieśni nawet o trzy klasy trudniejszej). 

Wybrane Pieśni Heroiczne 
z Klasą Trudności „l“: 

MARSZ KOWADŁO (Sugestia) 

OBSZAR DZIAŁANIA: osoby sprzymierzone z bardem 
OPIS: Ta prosta pieśń jest ulubioną pieśnią krasnoludów i gno¬ 
mów. Walczący po stronie barda mają +10 pkt do TR, jeśli posłu¬ 
gują się bronią obuchową, ciężkimi mieczami lub toporami. Po- 
nadto dwa razy wolniej się męczą, jeśli zadają ciosy w rytm me- 

lodii (kosztem utraty 10 pkt SZ w rundzie). 

TANIEC BITEWNY (Sugestia) 

OBSZAR DZIAŁANIA: osoby sprzymierzone z bardem 

OPIS: Ta prosta pieśń jest ulubioną pieśnią elfów. 
Walczący p<J stronie barda zyskują +10 pkt do ZR i 
SZ, jeśli niefnają większych ograniczeń ruchu niż 1/2 
ZR, 1/2 SZ. Ponadto o 10 pkt zwiększa się ich 

odporność na strach. 

! I i. .li SERCE BOHATERA (Sugestia) 

•i OBSZAR DZIAŁANIA: osoby sprzymierzone z bar- 

| dem 

ji I OPIS: Ta prosta pieśń jest ulubioną pieśnią ludzkie- 

;1 I I go rycerstwa. Walczący po stronie barda natychmiast 

I, ||! |fj] ' wpadają w gniew rycerski (patrz odpowiednia zdol- 

! 'Clili, I ność rycerska), którego efekt utrzymuje się aż do za- 

1 |.‘']i>! kończenia pieśni. Wszyscy (też wrogowie) słyszący 

i 1 •, ■ , ' | śpiew barda mogą powtórzyć nieudany % rzut na 

Piljh) L PIEŚŃ POWITALNA (Sugestia) 

\nWr/\ OBSZAR DZIAŁANIA: osoba do której kierowana 
a jest pieśń 

ŚgSTjffSjł OPIS: Ta pieśń działa tylko na jedną osobę, o ile nie 
czuje się ona zagrożona. Osoba słuchająca pieśni 
o/ natychmiast przyjmuje pozytywne nastawienie w sto- 

•/' jjf sunku do barda. Ponadto po klO (premiowane) run- 

W dach słuchania pieśni musi wykonać % rzut na sumę 

CH i PR barda. Jeżeli wynik zmieści się w granicach 
1/10 części tej sumy, słuchacz zostaje oczarowany 
™ pieśnią. Efekt utrzymuje się aż do snu lub do czasu 

tffjdM otrzymania obrażeń, odczucia zagrożenia (np. reak- 

cja na próbę okradzenia). Efekt znika, jeśli bard ot- 
II*'. warcie skieruje swą uwagę na inną osobę. W trakcie 

. •>•(■(, wykonywania tej pieśni słuchacz nie ma prawa za- 

atakować barda. Pieśń nie działa na zwierzęta, po- 
+ twory i istoty nie rozumiejące jej sensu. 

ŚPIEW JEDNOROŻCA (Sugestia) 

OBSZAR DZIAŁANIA: tylko na osoby posiadające 
mniej niż 75 pkt INT 

' OPIS: Ta prosta pieśń jest ulubioną pieśnią elfów. 

* J Słyszące ją istoty rozumne tracą chęć do walki, stają 

f .<Th się łagodne i przestają odczuwać wszelkie dolegli- 

Y 'wości (np. ból brzucha). Stan zagrożenia natychmiast 
■ przerywa efekt pieśni. Jeśli słuchający pieśni byli 
"i uprzednio wrogo nastawieni do barda, po 10 rundach 

trwania pieśni wykonują % rzut na sugestię. Nieuda¬ 
ny™ ny rzut oznacza, że słuchacze nie mają ochoty zro- 
.Ou bić krzywdy bardowi i osobom mu towarzyszącym 
(stojącym blisko barda), o ile tylko nie poczują się 
z ich strony zagrożeni. 
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I INN€ PRODUKTY tUYDfiWNICTUJR „MRG" 

MOŻtSZ NABYĆ UUt WSZYSTKICH KMPiK och Nfl T€R€NI€ 
CRt€GO KRAJU ORAZ UJ NASTĘPUJĄCYCH PUNKTACH: 

C -ism 

ul. Kolinv 6/25, Szczecin 

2:. Księgarnio „Sami" ■ 

ul. Rejtana 8, UJrocłoui 

3. Sklep „Skrzat" 

ul. Podwale, róg P. Skargi, Wrocław 

4. PHU „Mimoz" 

ul. Piłsudskiego 34, Szczecin 

5. Księgarnia „U Izy” 

ul. UJilcza 71, Warszawa 

6. Artykuły modelarskie 

ul. Gdańska 93, Bydgoszcz 

7. Sklep „Clown" 

ul. fl.Struga 4, Łódź 


8. Sklep „Plastuś" 

ul. Zamiany 16, Worszawa 

9. Dom Towarowy „KROKUS" 

stoisko Centrum Gier - podziemie 

ul. Hnny 1, Krakóui 

.i- m . .| rs u* 

u )ic Końska i . o- i 

i 1 Skl | fil> 

ul. Toczaka 18, Poznań 

12. Księgarnia B&B, 

PI. Bankowy 1 (Hotel Saski), Warszawa 

13. Księgarnia „Daniel” 

ul. Chrobrego 9, Gorzów Wielkopolski 

14. Sklep „Master" 

ul. Marusarzówny 1/51, Gdańsk-Wrzeszcz 

15. Księgarnia €pos 

Rl. 23-go stycznia 54, Grudzigdz 

16. Sklep GMP PUHP 

ul. Kadłubka 24, Wrocław 

17. Księgarnia Sophia 

ul. Marszałkowska 14, Warszawa 


ZAMAWIAM: 

ZAMAWIAM: 

ZAMAWIAM: 

PRENUMERATĘ PISMA 
"MAGIA i MIECZ" 

O nr 16 -18 za 10,50 ZŁ (105000 zł) 

□ nr 16 - 21 za 21,00 ZŁ (210000 zł) 

PRENUMERATĘ PISMA 
"MAGIA i MIECZ" 

□ nr 16 -18 za 10,50 ZŁ (105000 zł) 

O nr 16-21 za 21,00 ZŁ (210000 zł) ! 

PRENUMERATĘ PISMA 
"MAGIA i MIECZ" 

□ nr 16 -18 za 10,50 ZŁ (105000 zł) 

□ nr 16 - 21 za 21,00 ZŁ (210000 zł) 

"MAGIA i MIECZ - LABIRYNT" 

O nr 2 za 3,90 ZŁ (39000 zł) 

"MAGIA i MIECZ - LABIRYNT" 

□ nr 2 za 3,90 ZŁ (39000 zł) 

"MAGIA i MIECZ - LABIRYNT" 

□ nr 2 za 3,90 ZŁ (39000 zł) 

"STRATEG" 

pismo miłośników gier wojennych 

O nr 1 za 4,20 ZŁ (42000 zł) 

"STRATEG" 

pismo miłośników gier wojennych 
□ nr 1 za 4,20 ZŁ (42000 zł) 

"STRATEG" 

pismo miłośników gier wojennych j 

□ nr 1 za 4,20 ZŁ (42000 zł) j 

Archiwalne numery "Magii i Miecza" 

Archiwalne numery "Magii i Miecza" 

Archiwalne numery "Magii i Mlecza” 

nr |TJ|TJ|TJ[5J za 21,00 ZŁ (210000 zł) 

nr CłJ[D[LllII^I[iD^D 

za 21,00 ZŁ (210000 zł) 
nr |13| i (uJ za 21,00 ZŁ (210000 zł) 

nr ITHUEJIU za 21,00 ZŁ (210000 zł) 

nr[6j|T|[8|[9|^Ó|[iDlilI 

za 21,00 ZŁ (210000 zł) 
nr |13| i 0 za 21,00 ZŁ (210000 zł) 

nr za 21 ’ 00 ZŁ ( 210000 zt ) 

nr[Ój[7j[UlU0Ój[iIlliU 

za 21,00 ZŁ (210000 zł) 
nr ( 13 J i ( 14 J za 21,00 ZŁ (210000 zł) 

(We wszystkie ceny 
wliczony jest koszt wysyłki) 

(We wszystkie ceny 
wliczony jest koszt wysyłki) 

(We wszystkie ceny 
wliczony jest koszt wysyłki) 

ZAMAWIAM: 

ZAMAWIAM: 

ZAMAWIAM: 

"Warhammer" - edycja polska 
.sztuk x 49,50 ZŁ (495000 zł) 

"Warhammer" - edycja polska 
.sztuk x 49,50 ZŁ (495000 zł) 

"Warhammer" - edycja polska 
sztuk x 49 50 ZŁ (495000 zł) 




"Warhammer: Liczmistrz” 

.sztuk x 19,50 ZŁ (195000 zł) 

"Warhammer: Liczmistrz" 

.sztuk x 19,50 ZŁ (195000 zł) 

"Warhammer: Liczmistrz" 

.sztuk x 19,50 ZŁ (195000 zł) 

"Warhammer: Galeria bohaterów” 
.sztuk x 15,00 ZŁ'(150000 zł) 

"Warhammer: Galeria bohaterów” 
.sztuk x 15,00 ZŁ (150000 zł) 

"Warhammer: Galeria bohaterów" 

.sztuk x 15,00 ZŁ (150000 zł) 

"Warhammer: Księga wiedzy tajemnej" 

..sztuk x 19,50 ZŁ (195000 zł) 

"Warhammer: Księga wiedzy tajemnej" 
.sztuk x 19,50 ZŁ (195000 zł) 

"Warhammer: Księga wiedzy tajemnej" 
.sztuk x 19,50 ZŁ (195000 zł) 

"Warhammer; Potępieniec” 
.sztuk JĘl 5,00 ZŁ (150000 zł) 

"Warhammer : Potępieniec" 

..sztuk X 15,00 ZŁ (150000 zł) 

"Warhammer ; Potępieniec" 

.sztuH^fS.OtTZŁ (150000 zł) 

Grę wojenną "Piotrków 1939" 
.sztuk x 13,00 ZŁ (130000 zł) 

Grę wojenną "Piotrków 1939" 

.sztuk x 13,00 ZŁ (130000 zł) 

Grę wojenną "Piotrków 1939" 

.sztuk x 13,00 ZŁ (130000 zł) 

(We wszystkie ceny 
wliczony jest koszt wysyłki) 

■ ' (We wszystkie ceny 
wliczony Jest koszt wysyłki) 

(V wsz łł 3 e ty 
wliczony jest koszt wysyłki) 
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WILKOŁAK 

RASA: Wilkołak 

CHAR: jak przed klątwą (w specjalnych okolicznościach ch. z.); 

ŻYW x2; SF x5; ZR x2; SZ x2; !NT x1; MD 1/10; UM 1/10; CH 1/10; 

PR 1/10; OBR/WYP SKÓRY x2; 

PREMIE DO BIEGłOŚCI: 30 pkt pysk (60 kł/-5 OBR; opóźn. 4); 15 
pkt łapy (50 tn/-20 OBR; opóźn. 3) 

PREMIE do ODP„: +20% do wszystkich odporności oraz wyjątkowa 
odporność na wszelką magię (wykonuje dwa 
rzuty obronne i wybiera wynik korzystniejszy) 

WYGLĄD: 

Tylko naprawdę doświadczeni łowcy potrafią wytropić wilkołaka, 
gdy znajduje się w ludzkiej formie. Zrośnięte brwi, wystające kości 
policzkowe, owłosione dłonie i kark - to jedyne cechy, które mogą 
wskazywać na piętno wilczej klątwy. Dlatego też ofiarami łowców 
częstokroć padają niewinni, zarośnięci barbarzyńcy. 

W formie człekozwierza wilkołak jest potężnie zbudowany, ma 
ponad 2 metry wzrostu, a jego ciało pokrywa gęsta, wilcza sierść. 

Najstraszniejszy jest jednak pysk bestii - ludzka twarz nienaturalnie 
zdeformowana w pysk wilka. 

TRYB ŻYCIA: 

Na Orkusie krąży wiele legend o ludziach potrafiących zmieniać 
się w dzikie zwierzęta. Najstraszniejsze z nich wspominają o po¬ 
tworach zwanych wilkołakami. Wielu mędrców zadaje sobie pyta¬ 
nie kim lub też czym są owe stwory. Zwykli ludzi boją się ich pa¬ 
nicznie; wilcze wycie rozlegające się nagle w nocy powoduje, że 
ich słabe, śmiertelne serca zaczynają szaleńczo tłuc się w piersi. 

Intuicyjnie czują, że gdzieś w mroku czai się śmierć, wypatrująca 
swoich ofiar parą krwawych ślepiów. 

Wilkołaki nie bez powodu nazywane są książętami nocy, po¬ 
śród nocnych łowców ustępują siłą, przebiegłością i mocą jedynie 
wampirom. 

Wilcza klątwa jest wytworem ciemnych mocy. Człowiek (też pół- 
ork, półolbrzym, półelf i półtroll), który zostanie zraniony przez wil¬ 
kołaka, padnie ofiarą klątwy lub zawrze pakt ze złem, natychmiast 
staje się wilkołakiem (osoby z aurą dobra wykonują rzut obronny). Wilkołak w odpowiednich okolicznościach zmienia się w hybrydę człowieka 
i wilka. Zmianę kształtu może wywołać pełnia księżyca, silny strach, gniew, ból, widok dużej ilości świeżej krwi, podniecenie bądź żądza. Po 
przemianie ofiara wilczej klątwy traci kontrolę nad sobą, zaczyna zachowywać się jak wściekła, dzika bestia, opanowana żądzą mordu. Wyru¬ 
sza wtedy na łowy, które kończą się dopiero wtedy, gdy zaspokoi już swoje pragnienie krwi i ludzkiego mięsa. Jeżeli przeciwnik jest zbyt silny, 
wilkołak atakuje z zaskoczenia, unikając otwartej walki. 

Wilkołaka można zranić tylko ogniem, srebrną lub magiczną bronią, czarami, specyficznymi truciznami oraz ziołami. Są to jednak tylko półśrod¬ 
ki. Jedynym sposobem na całkowite unicestwienie wilkołaka jest przebicie jego serca srebrnym ostrzem i późniejsze spalenie ciała w ogniu. 

Zwykła broń odbija się od ciała wilkołaka, niezależnie od formy, jaką przyjmuje. Wszelkie rany zadane bronią srebrną i inne obrażenia wilko¬ 
łak regeneruje podczas najbliższej pełni księżyca (raz na 24 godziny pełni). 

WYSTĘPOWANIE: 

Występują wszędzie tam, gdzie żyją ludzie i inne istoty inteligentne. 

SPECJALNE ZDOLNOŚCI: 

Istoty Z domieszką ludzkiej krwi (ludzie, półelfy, półolbrzymy, półorki) zranione przez wilkołaka automatycznie zostają napiętnowane wilczą 
klątwą. Pozostałe rasy po osiągnięciu stanu agonalnego zapadają tylko w stały letarg. (Uwaga: istoty posiadające jakąkolwiek aureole/aurę do¬ 
bra mają prawo do odparcia klątwy w momencie zranienia). 

* Wilkołaka rani tylko broń srebrna lub magiczna, ew. magia. (Uwaga: kiedy wilkołak osiągnie stan agonalny, powraca do ludzkiej postaci). 

* Jeżeli wilkołak nie zostanie zabity srebrną bronią i później spalony, przy najbliższej pełni księżyca całkowicie się regeneruje. 

* Doskonały słuch: wilkołaka trudniej jest zaskoczyć (jakby jego SZ była dwukrotnie większa). 

* Doskonały węch: wilkołak wykrywa zapachy na odległość równą swej SZ (pod wiatr dwa razy lepiej, z wiatrem dwa razy gorzej). 

* Ciche skradanie się: umiejętność bezszelestnego podchodzenia do ofiary (zaskoczenie na połowę szybkości aktualnej). 

* Rozszarpywanie: wilkołak, który złapie swojego przeciwnika kłami, mo¬ 
że w następnej rundzie próbować go rozszarpać (w ten sposób zada¬ 
je poważne obrażenia - do ich wyleczenia potrzebna jest regeneracja; 
jeżeli ten warunek nie zostanie spełniony, rany zostają tylko zaleczo¬ 
ne). Uwaga: jeśli ofiara nosi zbroję, pancerz doznaje tyle uszkodzeń 
od trafienia, ile wynosi 1/10 siły ataku. 

* Obalanie: po min. 10 metrowym rozbiegu wilkołak może przewrócić 
przeciwnika, który nie wykona % rzutu na akt. ZR +1/10 SF. Podczas 
obalania wilkołak może dodatkowo atakować pyskiem. 

* naturalna oburęczność - wilkołak może w tej samej rundzie atakować 
bez ograniczeń lewą i prawą łapą. 

* Wilkołaki tylko w ostateczności atakują istoty ubrane w srebrne zbroje. 

Noszący srebrny medalion otrzymuje + 20 do obrony. 

WILKOŁAK z człowieka (Lycantrop) 


Wilkołak (czł.-W.); POZ.(4); CHAR.CH.Z.; Sk.*15A1 ;5B1 ;-C-;-D-;-E-; -F- 
ŻYW. 262; SF 750; ZR176; SZ154;INT 89; M 12; UM 5; CH 9; PR 7 ; W 35/ 2 
Odp.w%:1 -48;2-48;3-48;4-48;5-48;6-126;7-126;8-126;9-126;10-126:X2; DOŚW.65+ 
BROŃ 1 .Pysk -Bi. 81%, TR 175%; op. 4; RANY 248kł+sp; OB-5 ; SP B; AT 1 
BROŃ Ż.Łapy -Bi. 66%, TR 160%; op. 3; RANY 213tn+sp; OB-20; SP B; AT 2 
ZBR.: skóra własna ; OGR. -, -; OB.BL/DAL -151/-126%; WYP. - / - / - 


postać normalna - 

Starszy kadet; POZ.4; CHAR. P.N.; Sk."*15A1; 5B1; -C-; -D-; -E-; -F- 
ŻYW. 131; SF 150; ZR 88; SZ 78;INT 89; Ml 19; UM 54; CH 90; PR 70; W 35/ 3 
Odp.w%:1 -53;2-58;3-63;4-68;5-53;6-58;7-58;8-58;9-68;10-43; AM -%; DOŚW.+17 
BROŃ 1 .miecz t. -Bi. 93%, TR 117%; op. 4; RANY 157tn *; OB-20; SP S; AT 2 
BROŃ 2.kusza 1. -Bi. 93%, TR 127%; op. 5; RANY 187kl, OB—; SP S; AT(1) 
ZBR,:z.Łu.N. -t.T.N., OGR.1/2,1/2; OB.BL/DAL -74 /-54 %; WYP. 60/110/75 



Wilkołak (czł.-W.); POZ. (0); CHAR. CH.Z.; Sk. *10A1 ;-B-;-C-;-D-;-E-; -F- 
ŻYW. 230; SF 625; ZR1S0; SZ130;INT 85; M Tl; UM 5 ; CH 7 ; PR 5 ; W 35/ 2 
Odp.w%:1-45;2-45;3-45;4-45;5-45;6-110;7-110:8-110;9-110;10-110:X2; DOŚW.55+ 
BROŃ 1 .Pysk -Bi. 81%, TR 158%; op. 4; RANY 216kł+sp; OB-5 ; SP B; AT 1 
BROŃ Ż.Łapy -Bi. 66%, TR 143%; op. 3; RANY 181tn+sp; OB-20; SP B; AT 2 
ZBR.: skóra własna; OGR. -, -; OB.BL/DAL -1257-100%; WYP. - / - /- 


postać normalna - 

miody wojownik; POZ.O; CHAR. N D ; Sk. — 1 0A1; -B-; -C-; -D-; -E-; -F- 
'ŻYW. 115; SF 125; ZR 75; SZ 65;INT 85; Ml 10; UM 50; CH 70; PR 50; W 35/ 2 
Odp.w%:1 -40;2-45;3-50;4-55;5-40;6-43;7-43;8-43;9-53;10-28; AM -%; DOŚW.+4 
BROŃ 1 .miecz t. -Bi. 66%, TR 85%; op. 4; RANY81 kł/91tn; OB-10; SP B; AT 1 
BROŃ Ż.kusza t. -Bi. 66%, TR 95%; op. 5; RANY 106kł; OB—; SP B; AT(1) 
ZBR.: z.Ku.N.-t.T.M.; OGR. - ,1/2; OB.BL/DAL -64 /-54 %; WYP. 25 / 60/ 55 


Wilkołak (czł.-W.); POZ.(8); CHAR.CH.Z.; Sk.*25A2;15B1;-C-;5Dl;-E-;5F1 
ŻYW. 280; SF 850; ZR220; SZ200;INT103; M 14; UM 7; CH 12; PR 10; W 45/ 2 
Odp.w%:1 -50;2-50;3-50;4-50;5-50;6-138;7-138;8-138;9-138;10-138:X2; DOŚW.75+ 
BROŃ 1 .Pysk -Bi. 81%, TR 188%; op. 4; RANY 272kł+sp; OB-5 ; SP B; AT 1 
BROŃ Ż.Łapy -Bi. 66%. TR 173%; op. 3; RANY 237tn+sp; OB-20; SP B; AT 2 
ZBR.: skóra własna ; OGR. -, -; OB.BL/DAL -195/-170%; WYP. - / - / - 


postać normalna - 

Starszy weteran; POZ.8; CHAR. P.N.; Sk."*Ż5A2;15B1; -C-; 5D1; -E-; 1F1 
ŻYW. 140; SF 170; ZR110; SZ100;INT 103; Ml 37; UM 68; CHI 20; PR100; W 45/ 4 
Odp.w%:1-66;2-71 ;3-76:4-81 ;5-64;6-72;7-72;8-72;9-82;10-57; AM -%; DOŚW.+74 
BROŃ 1 .miecz t. -Bi.139%, TR 167%; op. 4; RANY 222tn *; OB-30; SP2S; AT 3 
BROŃ Ż.kusza t. -Bi. 139%, TR 177%; op. 5; RANY 267kł: OB—; SP OB/2S; AT(2) 
ZBR.:z.ŁuMe.C-t.T.D.; OGR.1/3,1/3; OB.BL/DAL -111/-81 %; WYP. 115/160/110 


nm> Amzutn 







SREBRNY SMOK 

RASA: srebrne smoki; CHAR zawsze ewidentny: po¬ 
czątkowo ntr. dbr. lub chaot. dbr., dorosłe i starsze 
chaot. lub praw. dobry; najstarsze praw. dobry lub 
ntr. dbr. 

WIELKOŚĆ: w momencie wyklucia srebrne smoki są 
o połowę mniejsze od bazowej dla 0 POZ. Bazowa 
dla 0 POZ: głowa 0,20m, szyja 0,5m, tułów Im, 
ogon 1,3m. Co POZ każdy odcinek ciała rośnie 
o taką samą wielkość. Od 6 POZ wzrost ulega za¬ 
hamowaniu. Potem co POZ przyrost jest o połowę 
mniejszy. Grubość ciała (tułów) smoka odpowiada 
20% długości. 

WAGA: po wykluciu 35 kg. Co poziom, aż do 5 POZ 
(włącznie) waga zwiększa się dwukrotnie (0 POZ: 

70kg, 1 POZ: 140kg, 2 POZ: 280kg, 3 POZ: 560, 

4 POZ: 1120, 5 POZ 2240). Od 6 POZ wzrasta już 
ona o tylko o 50% poprzedniej (6 POZ 3360, 

7 POZ 5040, 8 POZ 7560, 9 POZ 11,3 tony, 

10 POZ 17 ton). 

ŻYW 500; SF 150; ZR 35; SZ 50; INT 75; MD 50; 

UM 50; Wl 0; CH *70; PR 70; AMg 50, 

ZBROJE: 1. własna skóra: OB 80, WYP 180kł/ 

160tn/140ob, + co POZ OBR rośnie o 5 i WYP 
o 5/10/15; twardość skóry zapewnia niewrażliwość 
na ciosy bronią o wytrzymałości mniejszej niż 4 pkt 
na POZ smoka (lub 1 na POZ w wypadku brzucha). 

Srebrne smoki na brzuchu, spodniej stronie szyi 
i ogona mają cieńszą skórę. Jest ona w tym miejscu bardziej elastyczna i śliska. Smok ma W takich miejscach ma 0 25 pkt 
większą obronę, ale i o połowę mniejsze wyparowania. Bohaterowie, którzy chcą trafić w te miejsca, a nie dysponują zdol¬ 
nością selektywnego ataku lub nie atakują z zaskoczenia (muszą wcześniej przycelować) mają o 25 punktów zmniejszo¬ 
ne Trafienie. 

BROŃ: 1. pysk: biegłość +30 pkt; SKUT 100 kł; OB +10; opźn. 4 sg; uszk. x 3; zasięg 2, 1,0 i +1 co 10 POZ (na 10: 0, 1,2, 3, 
a na 20:0, 1,2, 3, 4). 

2. przednie łapy: biegłość +10 pkt; SKUT 150 kł; OB +20; opźn. 5 sg; uszk. x 5; zasięg 2 (u dorosłych), 1 i 0; 

3. ogon: biegłość +10 pkt; SKUT 180 ob; OB +30; opźn. 7 sg; uszk. x 5; zasięg zależny od długości ogona; patrz też zdolno¬ 
ści specjalne. 

4. skrzydła: patrz specjalne zdolności. 

5. inne bronie: premia do biegłości zależnie od ulubionej profesji. 

PREMIE DO ODPORNOŚCI: + 10 pkt do każdej, a do nr 6, 7 i 10 dodatkowo +20; Pamiętajmy, że smoki posiadają bazową ba- 
. rierę odpornościową (jak antary) - jest ona równa 10 pkt/POZ. 

ANTYMAGIA: 50 pkt + 1 pkt/POZ 

WYGLĄD: 

Srebrne smoki wyglądają tak samo jak inne, odróżniają się głównie kolorem łuski. Tył głowy mają zwieńczony poprzecznym 
szeregiem trójkątnych, rogowych płytek, których ostre końce zawijają się do tyłu. 

Kolor ciała jest platynowo-srebrny. Brzuch, pazury i oczy są żółtawe z błękitnym odcieniem. Grzebienie i rogowe płytki i łuski 
odbijają światło niczym srebrne lustra, niezależnie od tego, czy światło jest naturalne czy też magiczne. Podczas wylinki i tuż 
przed nią ciało srebrnego smoka ciemnieje. Po zrzuceniu starej skóry, przez pierwsze dni po przemianie ubarwienie smoka sta¬ 
je się białoszare. 

TRYB ŻYCIA: 



Nie ma piękniejszego widoku od mknącego pomiędzy drzewami jednorożca lub srebrnego smoka szybującego majestatycz¬ 
nie w promieniach budzącego się ze snu słońca. Nic więc dziwnego, że o jednych i drugich bardowie układają pieśni, a matki 
opowiadają swym dzieciom przepiękne bajki. Jednorożce i srebrne smoki są uosobieniem dobra, istotami wręcz nierealnymi, 
a jakże przecież nam bliskimi. Biedni ludzie, elfy oraz inne istoty cierpiące ze strony Zła, właśnie ku nim wznoszą ręce w błagal¬ 
nym geście o pomoc. 

Srebrne smoki nie są tak opanowane jak ich złotołuscy kuzyni. W jednej chwili potrafią być łagodne, w innej wpadają w szał, 
rozwścieczone bezkarnością panoszącego się po świecie zła. Nigdy jednak nie krzywdzą niewinnych. To one uznawane są za 
najbardziej nieprzejednanych wrogów Katana. To one prowadzą do walki ze złem największych herosów. To one kochają ludzi, 
elfy, krasnoludy, hobbitów i inne rasy podążające drogą dobra. 

Zazwyczaj srebrne smoki żyją samotnie, kryjąc się w najbardziej niedostępnych miejscach. Od czasu do czasu łączą się 
w pary, dając początek nowemu życiu. Należy pamiętać o tym, że poza Srebrnym Imperium czynią to niezmiernie rzadko. Bia¬ 
da temu, kto zabije jednego ze współmałżonków lub ich potomka. Zrozpaczone srebrne smoki stają się nieobliczalne. Na Orku- 
sie do dzisiaj opowiadana jest historia o młodym Katanie Ming Huanie, który zabił towarzyszkę antycznego smoka, zwanego 
Srebrnym Płomieniem. Rozwścieczony Płomień spadł niczym błyskawica na zamek Katanów w Ostrogarze. Niebo tego dnia 
stanęło w ogniu. Mimo swej mocy Katan nie potrafił powstrzymać furii przepełnionego cierpieniem, rozpaczą i żądzą zemsty 
smoka. On i wszyscy, którzy tego dnia mu towarzyszyli, zginęli spaleni ognistym oddechem Srebrnego Płomienia. 

Pośród historii o srebrnych smokach nie może zabraknąć opowieści o ich związkach ze śmiertelnikami. Miłość nie jest naj¬ 
rzadszym uczuciem, które łączy je z ludźmi, elfami i półelfami. Wiele smoczyc uległo urokowi śmiertelnika. Elfy opowiadają 






najczęściej historię o swoim królu Signurze i pięknej smoczycy, Córze Niebios. Signur ujrzał ją po raz pierwszy, gdy szybowała 
w świetle księżyca. Wydała mu się wtedy piękna niczym bogini z legend elfów. Tej nocy jego życie się odmieniło. Nie potrafił 
zapomnieć tego, co ujrzał. Przepełniony miłością, udał się na jej poszukiwanie. Po dwudziestu latach jego trud został nagro¬ 
dzony, ale to już inna historia, która zostanie opowiedziana przez kogoś innego. Jedno jest jednak pewne, takie związki są za¬ 
zwyczaj bezdzietne (o ile zakochani nie poproszą o pomoc potężnego czarodzieja bądź alchemika). 

Srebrne smoki znają co najmniej cztery języki: język srebrnych smoków (3 stopień trudności), język wspólny dużych smo¬ 
ków (3 stopień trudności), język danego regionu (np. wspólny dla ojczystego archipelagu) oraz dawną mowę (3 stopień trudno¬ 
ści). W niektórych przypadkach MG może założyć, że smok zna więcej języków. 

Srebrne smoki dojrzewają około 12 roku życia. Samica potrafi raz na trzy lata składać od kilku do kilkunastu srebrnobiałyęh 
jaj o średnicy około 30 cm. Ze względu na grubą skorupkę waga takiego jaja dochodzi do 5 kg. Samica i samiec opiekują się 
młodymi dopóki nie osiągną one około 8 POZ (35 lat). Poza Srebrnym Imperium rzadko decydują się w tym czasie na kolejne po¬ 
tomstwo. 

WYSTĘPOWANIE: 

Srebrne smoki spotkać można zarówno w strefach tropikalnych, jak i umiarkowanych. Mieszkają zwykle w górskich jaski¬ 
niach, opuszczonych zamkach lub na małych, bezludnych wysepkach. Najczęściej są to miejsca nasłonecznione, położone w 
pobliżu lasów lub wzgórz, gdzie polują one na duże zwierzęta. 

Przeważnie spotyka się je pojedynczo. Istnieje jednak szansa (2%), że spotkanemu smokowi będzie towarzyszyła samica 
(2 POZ mniej niż samiec) lub któreś z dorastających młodych (k5 premiowane sztuk POZ 0-8). 

W ceiu określenia POZ spotkanego dorosłego smoka rzuć 1 ki 0 i dodaj 5. W przypadku, gdy spotkanie ma miejsce na tere¬ 
nach cywilizowanych, odejmij od wyniku 2. Na obszarach Archipelagu Pajęczego oraz w krainach od wieków zamieszkanych 
przez smoki dodaj do wyniku 1k5 (premiowane). 

W wypadku losowego spotkania rzuć 1 ki 00, aby określić, jak smok się zachowa. 

01 -10 jeżeli smok wyczuje wśród bohaterów osobę o złym charakterze, atakuje ją bez ostrzeżenia (oczywiście tylko ją); 

11 -25 jw. - smok atakuje osobę złą, jednak jeśli podda się ona, nie uczyni jej krzywdy; 

26-75 smok zatacza kilka kręgów nad drużyną i, jeżeli nic nadzwyczajnego nie zwróci jego uwagi, odlatuje; 

76-90 jeżeli smok nie zostanie zaczepiony, odlatuje pozostawiając drużynę w spokoju; 

91 -100 smok potrzebuje pomocy bohaterów, W smoczej lub innej postaci będzie się starał nawiązać znajomość. MG będzie 
miał okazję się wykazać. 

Uwaga: W zależności od sytuacji (np. zła pogoda, bardzo liczna lub dobrze ukryta drużyna) MG może zmodyfikować efekt 
spotkania na korzyść graczy. 

SREBRNE IMPERIUM 


Srebrne Imperium zajmuje pokrytą górami, północno-wschodnią część centralnej wyspy Archipelagu Pajęczego. W jego 
skład wchodzi również wiele przybrzeżnych wysepek. Ze wszystkich stron niczym stado szakali otaczają je królestwa złych 
smoków, nic więc dziwnego, że na pograniczu trwa wieczna wojna. 

Władcą podzielonego na 11 prowincji imperium jest smoczy bóg Saradan V. Jego podwładni żyją w wielkich miastach Sa- 
raj, Rasda, Karantla, Sobar, Enlaos. Ostatnie z nich jest stolicą całego imperium. Od ponad kilkuset lat są podejmowane pró¬ 
by odbudowy najmniej zniszczonych miast pogranicza, czyli Atlei i Oagoru, jednak ataki złych smoków skutecznie to uniemoż¬ 
liwiają. W Srebrnym Imperium żyje owiana legendą rasa elfio-smoczych mieszańców. Najstarsze z nich w chwilach zagro¬ 


żenia potrafią przeistoczyć się w srebrnego smoka (z POZ 
równego połowie swojego). W takiej postaci dysponują 
większością smoczych zdolności. Osobniki młodsze zy¬ 
skują „tylko" ogromną siłę i żywotność. Srebrne elfy stwo¬ 
rzyły nową rasę - tzw. elfie smocze dzieci, spośród któ¬ 
rych wywodzą się najwięksi wojownicy i żeglarze. To właś¬ 
nie one na swych srebrnych łupinach (tak zwą się ich sta¬ 
tki wojenne) bronią wyspy imperium przed zakusami złych 
smoków. 

ZDOLNOŚCI SREBRNYCH SMOKÓW: 

* latanie - patrz naturalne zdolności smoków; podstawowa 
szybkość: 1/10 SZ w metrach/rundę 

* zianie ogniem - patrz naturalne zdolności smoków: 
chuchnięcie (1 obrażenie na 100 ŻYW), zionięcie (1 ob¬ 
rażenie na 10 ŻYW), zionięcie z maksymalną siłą (1 ob¬ 
rażenie na 1 pkt ŻYW); srebrne smoki posiadają zasoby 
gazu wystarczające, by zionąć 1 raz +1 raz na POZ; 

* transformacja (i retransformacja) - patrz naturalne zdol¬ 
ności smoków; 

* odwzorowanie postaci - patrz naturalne zdolności smoków; 

* nabycie profesji - patrz naturalne zdolności smoków; ich 
ulubione profesje to paladyn i astrolog. 

* smoczy sen i letarg - patrz naturalne zdolności smoków; 

* wylinka - patrz naturalne zdolności smoków; 

* smoczy strach - patrz naturalne zdolności smoków; 

* ryk - patrz naturalne zdolności smoków; 

* samozdrowienie - patrz naturalne zdolności smoków; x2 
jeżeli znajdują się w pobliżu silnego źródła ciepła; 

* absolutna niewrażliwość na niemagiczny ogień. Lawa 
i magiczny ogień zadają normalne obrażenia; 
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refleksy świetlne — łuski srebrnego smoka odbijają silne światło oślepiając przeciwników. Każda istota atakująca smoka 
z bliskiej (dla siebie) odległości (1/10 SZ w metrach) raz na 6 rund musi wykonać % rzut na iluzję (z antyodpornością -2 pkt 
na POZ smoka). Nieudany rzut oznacza, że istota została oślepiona na czas 1 ki00 rund. Przy udanym rzucie na 1/10 
część odporności nr 1 nie ma w ogóle żadnego efektu (poza zmrużeniem oczu). W każdym innym przypadku osoby wal¬ 
czące ze srebrnym smokiem zostają częściowo oślepione i mają następujące ograniczenia podczas walki i wykonywania 
innych czynności. -50 pkt do TR, akt. ZR (nie może być jednak mniejsza niż 5) i UM. Ten efekt mija dopiero po oddaleniu 
się od smoka; 

bazowa bariera odpornościowa - od czynników, za które odpowiadają poszczególne odporności smok otrzymuje tylko te ob¬ 
rażenia, które przekroczyły wartość 10 pkt na POZ smoka - analogicznie jak wyparowania; 

odporność na głód - smoki mogą przeżyć bez pożywienia do 1 roku na POZ. Dłuższa głodówka osłabia je. Zwykle dorosły 
smok posila się nie częściej, niż raz na 2 tygodnie; 

umiejętność przyswojenia obcego języka - dzięki tej zdolności smok może nauczyć się innych języków, o ile znajdzie odpo¬ 
wiedniego nauczyciela; 

kontrola otoczenia - patrz naturalne zdolności smoków; działa podobnie do czaru o tej samej nazwie, z poziomu równeao 
poziomowi smoka. 

emanacja dobra — patrz analogiczna zdolność paladyna. Posiadają ją tylko dobre srebrne smoki; po transformacji jest nie do 
wykrycia przez zdolność wykrycia zachwiania równowagi; 

aura dobra - smok ma ją tylko wtedy, gdy nabytą dodatkową zdolnością jest ptaladyn, bądź też w przypadku, gdy przez wie¬ 
le lat (około 100) utrzymywał swój dobry charakter. Uniemożliwia zmianę charakteru (wyjątkiem jest oddziaływanie Zaklęcia 
Assanu). Opis patrz MiM nr 5 (Slan Mor). Antyodporność - 2 pkt na POZ; 

* uderzenie w ślizgu - patrz opis w trybie życia smoków; 

atak z lotu koszącego - umiejętność opadnięcia na ofiarę ze znacznej wysokości. Pozwala zahaczyć ją 1 lub 2 łapami (zależ¬ 
nie od wielkości ceiu). Siła rozpędu zwiększa dwukrotnie obrażenia ciosu. Bohaterowie ze zdolnością unik mogą próbować 
uskoczyć - patrz opis w trybie życia smoków; 
porywanie w powietrze - patrz opis w trybie życia smoków; 

przygniatanie - jak sama nazwa wskazuje, zdolność ta pozwala smokowi opaść na ofiarę i przygnieść ją do ziemi. Przeciwnik, 
którego akt. SZ jest mniejsza od 50 pkt musi wykonać % rzut na akt. ZR. Nieudany rzut oznacza, że został trafiony i otrzymał 
1 ki 0x10 obrażeń + 1 ki 0x10 za każde 5 POZ smoka. Istnieje szansa 50%, że przygnieciona postać zacznie się dusić (1 ki 00 
obrażeń co rundę). 

* stała infrawizja (1/2 SZ w metrach) 


SREBRNY SMOK 


[w nawiasach kwadratowych podano 
zmiany parametrów w przypadku smoków 
ze Srebrnego Imperium] 

młody samiec; POZ 10; CHAR każdy dbr,; 25 m. długości; SKARB: spec.; PDośw. 2000 
ŻYW 8050; SF 860; ZR 135; SZ 150; INT 175; MD 150; UM 150; CH* 170; PR 170; Wl [25]/ [10] 
ODP: 1469; 2-466; 3-451 [454]; 4-5: po 451; 6-7 i 10: po 926; 8-9: po 906; AM 60; banera 100 
BR. 1: pysk; bgl. 126(146], TR 226(246]; opźn. 4; SKUT 365 kl + sp.; OB +15; SP 2B; AT 1 
BR. 2: łapy; bgł. 106(126], TR 206(226]; opźn, 5; SKUT 365(440] tn+sp.; OB+20[30]; SP2B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgł. 96(116], TR 196(216]; opźn. 7; SKUT 395 ob + sp.; OB +30; SP 2B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/3 ,1/2; OB bl./dal. 165[175]/130 ; WYP 230/ 260/290 

niemowlę; POZ 0; CHAR każdy dbr; 3 m. długości; SKARB: spec.; PDośw. 251 

ŻYW 600; SF 215; ZR 75; SZ 90; INT115; MD 90; UM 90; CH' 110; PR 110; Wl [25]/ [10] 
ODP: 1 -78; 2-75; 3-66[69]; 4-5: po 66; 6-7 i 10: po 117; 8-9: po 97; AM 50 

BR, 1; pysk; bgt. 91, TR 121; opźn. 4; SKUT154 ki + sp.; OB +10 ; SP B, AT 1 

BR. 2: łapy; bgt. 71, TR 101; opźn. 5; SKUT 129 tn + sp.; OB +10 ; SP B; AT 1 

BR. 3: ogon; bgl. 61, TR 91; opźn. 7; SKUT 144 ob + sp.; OB +15 ; SP B; AT (1) 

ZBROJA: pancerz skórny; OGR. - , OB bl./dal. 125/80 ; WYP 180/160/140 


dorosła samica; POZ 12; CHAR każdy dbr.; 28 m. długości; SKARB: spec.; PDośw. 2830 
ŻYW 9740; SF 950; ZR 145; SZ 160; INT 185, MD 160: UM 160;CH* 180; PR 180; Wl [25]/[10] 
ODP: 1 -556; 2-553; 3-537(540]; 4-5: po 537; 6-7 i 10. po 1104; 8-9: po 1084; AM 62; bariera 120 
BR. 1: pysk; bgl. 132[156], TR 242(266]; opźn. 4; SKUT 388 kł + sp.; OB +15; SP 2B: AT 1 
BR. 2: łapy; bgł. 112(136], TR 222(242]; opźn.5; SKUT 388(463] tn+sp.; OB+20J30]; SP 2B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgł.102(126], TR 212(232]; opźn.7; SKUT418(508] ob+sp.; OB +30(45]; SP2B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/4,1/3; OB bl./dal. 175|185]/140; WYP 240/ 280/ 320 

młody podrostek; POZ 2; CHAR każdy dbr.; 9 m. długości; SKARB: spec.; PDośw. 320 
ZYW1180; SF 310; ZR 85; SZ 100; INT 125; MD 100; UM 100; CH’ 120; PR 120; Wl [25]/ [10] 
ODP: 1-110; 2-107; 3-97[100]; 4-5: po 97; 6-7 i 10: po 184; 8-9: po 164; AM 52; bariera 20 
BR. 1: pysk; bgl. 97[101 ]. TR 137[141 ]; opźn. 4; SKUT 178 kł + sp.; OB +10 ; SP 8; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 77[81], TR 117[121]; opźn. 5; SKUT 228 tn + sp.; OB +20 ; SP B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgl. 67[71 j, TR 107[111 ]; opźn. 7; SKUT 168 ob + sp.; OB +15: SP B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. -, OB bl./dal. 155/90 ; WYP 190/180/170 


dorosły samiec; POZ 14: CHAR każdy dbr.: 31 m. długości: SKARB: spec: PDośw. 3875 

ŻYW 11790; SF 1050; ZR 155; SZ 170; INT 195; MD 170; UM 170; CN* 190; PR 190; Wl [25]/ [10) 
ODP: 1-662; 2-659; 3-642(645]; 4-5: po 642; 6-7 i 10: po 1319; 8-9: po 1299: AM 64; bariera 140 
BR. 1: pysk; bgl. 148(176], TR 269(297]; opźn. 4; SKUT 413(463] kl+sp.; OB+15(20]; SP S; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 128(156], TR 249(277]; opźn. 5; SKUT 488 tn + sp.; OB +30 ; SP S; AT 1 
BR. 3: ogon; bgl. 118(146], TR 239(267]; opźn.7; SKUT 443(533] ob+sp.; OB+30[45]; SP S; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/4,1/3; OB bl./dal. 195[200]/150 ; WYP 250/300/350 

starszy podrostek; POZ 4: CHAR każdy dbr.; 15 m. długości; SKARB: spec.; PDośw. 310 
ZYW 2310; SF 450; ZR 95; SZ 110; INT 135; MD 110; UM 110; CH* 130; PR 130; Wl [25]/ (10] 
ODP: 1-161; 2-158; 3-147[150]; 4-5: po 147; 6-7 i 10: po 311; 8-9: po 291; AM 54; bariera 40 
BR. 1: pysk; bgł. 103(111], TR 158[166]; opźn. 4; SKUT213 kł + sp.; OB + 10; SP B; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 83[91], TR 138(146]; opźn. 5; SKUT 263 tn + sp.; OB +20; SP B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgł. 73[81], TR 128(136]; opźn. 7; SKUT203 ob + sp.; OB +30 ; SP B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/2, -; OB bl./dal. 130/100 ; WYP 200/200/200 


starsza samica; POZ 16; CHAR każdy dbr.; 34 m. długości; SKARB: spec.; PDośw. 5390 
ZYW 14270; SF 1160; ZR 170; SZ 185; INT 210; MD 185; UM 185; CH* 205; PR 205; Wl [25]/ [10] 
ODP: 1-775; 2-773; 3-754[7Ś7]; 4-5: po 754; 6-7 i 10: po 1578; 8-9: po 1558; AM 66; bariera 160 
BR. 1; pysk; bgl. 154(186], TR 287(319]; opźn.4; SKUT 440(490] kl+sp.; OB +15(20]; SP S' AT 1 
BR. 2: łapy; bgł. 134(166], TR 267(299); opźn. 5; SKUT 515 tn + sp.; OB +30 ; SP S; AT 1 
BR. 3: ogon; bgt. 124(156], TR 257(289]; opźn. 7; SKUT 470(560] ob + sp.; OB +30(45]; SP S; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/5,1/3; OB bl./dal. 205[210]/160 ; WYP 260/320/380 

młodzieniaszek; POZ 6; CHAR każdy dbr.; 19 m. długości; SKARB: spec.; PDośw. 645 
ŻYW 3880; SF 590; ZR 110; SZ 125; INT 150; MD 125; UM 125; CH’ 145: PR 145' Wl [25]/ [10] 
ODP: 1 -252; 2-250; 3-237(240]; 4-5: po 237; 6-7 i 10: po 482; 8-9: po 462; AM 56; bariera 60 
BR. 1: pysk; bgł. 114(126], TRI 84(196]; epżn. 4; SKUT248[298] kl+sp.; OB+10[15]; SP 2B; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 94[106], TR 164[176J; opźn. 5; SKUT 298 tn + sp.; OB +20; SP 2B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgt. 84(96], TR 154(166]; opźn. 7; SKUT 328 ob + sp.; OB +30 ; SP 2B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/2,1/2; OB bl./dal. 145[150J/110 , WYP 210/220/230 


starszy samiec; POZ 18; CHAR każdy dbr.; 37 m. długości; SKARB: spec.; PDośw. 7225 
ŻYW 17300; SF 1280; ZR 180; SZ 195; INT 220; MD 195: UM 195; CH* 215; PR 215; Wl (25)/ [10] 
ODP: 1 -929; 2-927; 3-907(910); 4-5: po 907; 6-7 i 10: po 1893; 8-9: po 1873: AM 68; bariera 180 
BR. 1: pysk; bgl. 160(196], TR 306(342]; opźn. 4; SKUT 470(520] kl+sp.; OB +15(20]; SP S; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 140(176], TR 286(322); opźn. 5; SKUT 545(620) tn +sp.; OB +30(40]; SP S; AT 1 
BR. 3: ogon; bgl, 130(166], TR 276(312); opźn. 7; SKUT 590 ob + sp„ OB +45 ; SP S; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR 1/5,1/3; OB bl./dal. 215[230]/170 ; WYP 270/ 340/ 410 

młoda samica; POZ 8; CHAR każdy dbr.; 22 m. długości; SKARB: spec.; PDośw. 1175 
ŻYW 5590; SF 710; ZR 120; SZ 135; INT 160; MD 135; UM 135; CH* 155; PR 155' Wl [25]/ (10] 
ODP: 1 -339; 2-337; 3-323(325]; 4-5: po 323; 6-7 i 10: po 665; 8-9: po 645; AM 58; bariera 80 
BR. 1: pysk; bgl. 120(136], TR 203(219]; opżn.4; SKUT278[328]kl+sp.; OB+10(15]; SP 2B; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 100(116], TR 183(199]; opźn. 5; SKUT 328 tn + sp.; OB +20; SP 2B; AT 1 
BR. 3: ogon; bgl. 90(106], TR 173(189]; opźn. 7; SKUT 358 ob + sp.; OB +30; SP 2B; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/3,1/2; OB bl./dal. 150[155]/120 ; WYP 220/240/260 


stara samica; POZ 20; CHAR każdy dbr,; 40 m. długości; SKARB: spec.; PDośw. 9675 
ŻYW 20900; SF 1550; ZR 195; SZ 210; INT 235; MD 210; UM 210; CH* 230; PR 230; Wl [25]/ [10] 
ODP: 1 -1114; 2-1111; 3-1090(1093]; 4-5: po 1090; 6-7 i 10: po 2280; 8-9: po 2260; AM 70; bariera 200 
BR. 1: pysk; bgl. 181 (221 ]. TR 356(396); opźn. 4; SKUT 588 kl + sp.; OB +20; SP 2S; AT 1 
BR. 2: łapy; bgl. 161 [201 ], TR 336(376]; opźn. 5; SKUT 613[688]tn+sp.; OB +30(40]; SP 2S; AT 1 
BR. 3: ogon; bgt.151(191], TR 326(366]; opźn.7; SKUT 658[708]ob+sp.; OB+45(60]; SP 2S; AT (1) 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/5 ,1/4; OB bl./dal. 230[250]/180 ; WYP 280/ 360/ 440 







CZARY ALCHEMICZNE 


ÓSMY KRĄG 


MAŁA DEZINTEGRACJA (Energia) 

KRĄG: VIII 
ZUŻYCIE PM: 80 PM 

CZAS RZUCANIA: 8 segmentów + 1 segment na lot. 
ZASIĘG: średni (spec.) 

CZAS DZIAŁANIA: spec. (stały) 


V 0 l 


OBSZAR DZIAŁANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.) 

OPIS: Czar kreuje małą, zieloną kulę, która wylatuje z dłoni alchemika 
w kierunku wybranego celu. Trafiona istota musi wykonać udany % rzut 
na połowę odporności nr 5 (energia), obniżonej o 30 pkt. Jeżeli ofiara 
widzi nadlatującą kulę, może próbować się uchylić, zwiększając tym sa¬ 


mym swą odporność o obronę wynikającą z aktualnej ZR. Ofiara może 
też skorzystać ze zdolności Unik (o ile nią dysponuje) lub zasłonić się 
tarczą, która w takim przypadku zostanie zdezintegrowana. 

Nieudany rzut obronny oznacza, że ofiara (wraz z ekwipunkiem) zosta¬ 
ła zdezintegrowana - nie zostaje z niej dosłownie nic. Magiczne przed¬ 
mioty z ekwipunku ofiary mają prawo wykonania rzutu obronnego na 
połowę swej wytrzymałości. 


Jeśli ofiara uniknie dezintegracji, kula leci dalej - tak długo, aż napotka 
na swej drodze jakąś przeszkodę lub wyleci poza zasięg czaru. Wtedy 
kula znika, czemu towarzyszy głośny huk. 

Mata dezintegracja nie skutkuje w przypadku istot i obiektów nie miesz¬ 
czących się w granicach rozmiarów sfery o średnicy 5 m. Nie działa więc 
na statki, budynki, wieloryby, duże smoki itp. Z tego też powodu nie 
uczyni krzywdy istotom leżącym płasko w błocie, kałuży lub piasku. 
Uwaga: Istoty magiczne z natury, półbóg o umagicznionynt ciele lub 
osoba w pełnej magicznej zbroi miarowej lub odlewanej mają prawo wy¬ 
konania dodatkowego rzutu obronnego, jeśli pierwszy byl nieudany. 
LOKALIZACJA SUBSTANCJI (Czar specjalny) JLf Kt *7) 

KRĄG: VIII W7 rr 

ZUŻYCIE PM: 8 PM 

CZAS RZUCANIA: 8 segmentów 

ZASIĘG: spec. (0) 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda 

OBSZAR DZIAŁANIA: 10 metrów/POZ wokół (minimum 10 gramów 
substancji); spec. 

OPIS: Za pomocą tego czaru alchemik może zlokalizować najbliżej po¬ 
łożone miejsce, gdzie znajduje się poszukiwana przez niego substancja, 
minerał, metal itp. Zaklęcie wskazuje kierunek w linii prostej do celu 
oraz dokładną odległość w metrach. Jedynie magiczne przeszkody i ba¬ 
riery mogą uniemożliwić działanie tego czaru. 

Czar nie działa na mitryl i substancje magiczne. 

TCHNIENIE ŚMIERCI/ŻYCIA (Czar specjalny) li ft 'T 

KRĄG: VIII W7 rr 

ZUŻYCIE PM: 40 PM, ewentualnie 4Ó00 PM 

CZAS RZUCANIA: spec. (8 godzin + wielokrotność klO na odpoczynek) 

ZASIĘG: dotyk , 


CZAS DZIAŁANIA: stałe 

OBSZAR DZIAŁANIA: 1 magiczna broń (spec.) 

OPIS: To zaklęcie jest wyjątkowo wyczerpujące. Alchemik koncentru¬ 
je się na zaklęciu przez 8 godzin, a później jest kompletnie wyczerpany 
i musi odpoczywać przez 8 x klO (premiowane) godzin. W niektórych 
wypadkach wymagana jest nawet opieka medyczna. 

Czar może zostać rzucony tylko na dostarczoną alchemikowi magiczną 
broń. Musi być przynajmniej średnio magiczna (np. posiadać 2 cechy) 
i zabezpieczona blokadą PM. 


Alchemik musi określić rodzaj magii, którą chce obdarzyć swoją broń. 
Tchnienie śmierci: Koszt - 40 PM. Alchemik podczas zaklinania broni 
określa osobę, dla której broń stanie się prawdziwie zabójcza. Alchemik 
może określić 1 ofiarę na swój POZ. Musi jednak w miarę dobrze znać te 
osoby. Trafiona tą bronią wybrana osoba musi wykonać udany % rzut ob¬ 
ronny na 1/10 odporności nr 6 (trucizna), w przeciwnym razie umiera w 
przeciągu kl 0 rund. Ofiara dysponująca Antymagią może z niej skorzystać. 
Tchnienie Życia: Koszt - 4000 PM. Alchemik nadaje swej broni pewne ce¬ 
chy, które będą utrzymywać się stale, aż do jej zniszczenia lub rozmagicz- 
nienia. Broń zyskuje na skutek działania czaru: charakter alchemika, LNT 
równą 1/2 Inteligencji alchemika i MD równą 1/10 Mądrości alchemika. 
Broń zyskuje w ten sposób cząstkową świadomość. Osoba, która pier¬ 
wsza od chwili skończenia rzucania czaru dotknie tej broni, nawiązuje 
trwały telepatyczny kontakt ze świadomością broni. Właściciel tej broni, 
jeśli tylko ma ją przy sobie, ma zwiększoną swoją INT i MD o wielkości 
posiadane przez broń. Właściciel zawsze wie, czy ktoś inny dotyka jego 
broni. Jeżeli obcy chwyci tę broń, a jego charakter będzie inny, broń po¬ 
razi go Szokiem elektrycznym (1 k 100 obrażeń na rundę). Jeżeli charakter 


właściciela i broni są identyczne, to dwukrotnie podczas każdej walki 
moc broni podwaja jej własną magię (np. jeśli magia broni daje +20 do 
TR to podczas walki dwukrotnie będzie dawać +40). 

Po śmierci właściciela istnieje I % szansa, że broń uzna za nowego wła¬ 
ściciela osobę, która pierwsza ją dotknęła. Czar Życzenie załatwia sprawę. 
Uwaga: Tego czaru nie można rzucić na broń, która już posiada cząstko¬ 
wą świadomość. 



CZARY ILUZJONISTYCZNE 


ÓSMY KRĄG 

SZARŻA TYSIĄCA KONI (Iluzja) 

KRĄG: VIII 
ZUŻYCIE PM: 40 PM 
CZAS RZUCANIA: 8 segmentów 
ZASIĘG: spec. 

CZAS DZIAŁANIA; 1 runda + 1 runda/POZ 




OBSZAR DZIAŁANIA: prosta ścieżka szerokości 100 metrów 

OPIS: Wszystkie istoty znajdujące się na obszarze działania czaru mu¬ 
szą wykonać % rzut obronny na odporność nr 1 . Nieudany rzut oznacza, 
że ofiary czaru widzą przed sobą galopujący wprost na nie olbrzymi ta¬ 
bun koni. W drugiej rundzie działania czaru i następnych iluzyjne konie 
zaczynają tratować ofiary, zadając im co rfmdę Ikl00x10 obrażeń umy¬ 
słowych. Czar przestaje działać na poszczególne ofiary, gdy stracą one 
przytomność (np. z powodu agonii). Nie działa na osoby już nieprzy- 
tomne lub twardo śpiące. 

W niektórych sytuacjach (jak szarża na powierzchni wody) MG może 
przyznać możliwość dodatkowego rzutu obronnego lub (i) zwiększyć 

odporność na iluzję (np. o 50 pkt). 


OCALENIE (Czar specjalny) 

KRĄG: VIII 

ZUŻYCIE PM: 800 PM 

CZAS RZUCANIA: 8 segmentów 

ZASIĘG: dotyk 

CZAS DZIAŁANIA: rok 
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OBSZAR DZIAŁANIA: 1 istota - sytuacja (spec.) 

OPIS: Ten czar uaktywnia się w momencie zagrożenia życia osoby, na 
którą czar został nałożony. Uaktywnia się na jej życzenie lub samoist¬ 
nie, w wypadku mającej właśnie nastąpić nagiej śmierci. Czar ocala ży¬ 
cie zagrożonej istoty, na sekundę wcześniej przenosząc ją w najbliższe 
bezpieczne miejsce. MG może zmodyfikować efekt czaru w zależności 
od sytuacji i zagrożenia. 

Czar nie działa w sytuacjach, gdy śmierć następuje powoli np.: z powo¬ 
du rosnącego wyczerpania, tortur, stopniowo działającej trucizny czy ob¬ 
niżającej się wolno w inny sposób ŻYW (agonia, Taniec śmierci , Kra¬ 
dzież cienia). Nie działa też w wypadku samobójstwa czy krytycznego 
trafienia w siebie. 

USZKODZENIE UMYSŁÓW (Iluzja) F» 7 

KRĄG: Vffl J* fv Ą# 

ZUŻYCIE PM: 400 PM 
CZAS RZUCANIA: 8 segmentów 
ZASIĘG: średni 

CZAS DZIAŁANIA: spec. (stały) 

OBSZAR DZIAŁANIA: zależnie od sytuacji, maks. 1 istota/POZ (spec.) 
OPIS: Po rzuceniu czaru iluzjonista musi się skoncentrować na wybra¬ 
nej ofierze lub ofiarach, jeśli tylko stoją blisko siebie. Iluzjonista silą 
swej woli stopniowo uszkadza umysł ofiary, aż do ostatecznej ekstermi¬ 
nacji jej osobowości. W pierwszej rundzie ofiara traci kontrolę nad cia¬ 
łem, w drugiej traci przytomność, w następnych zaczyna tracić po 10 pkt 
MD w rundzie. Jeżeli w tym momencie koncentracja iluzjonisty zosta¬ 
nie przerwana, czar również zostaje przerwany, jakkolwiek dotychcza¬ 
sowa utrata MD jest permanentna. Kiedy MD osiągnie 0, ofiara staje się 
„rośliną” — ciałem pozbawionym umysłu, utrzymującym się przy życiu 
dzięki funkcjonowaniu wegetatywnego układu nerwowego. Taka istota 
nie przeżyje bez pomocy innych dłużej niż kilka dni. Stan ten utrzymu¬ 
je się do śmierci. Jedynym ratunkiem jest czar Regeneracja pamięci. 
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Uwaga: Psychiczna tarcza chroni przed działaniem tego czaru. Jedynie 
istoty chronione jakimikolwiek aureolami lub aurami ewidentności, czy 
też znajdujące się pod wpływem furii lub szału uprawnione są do wyko¬ 
nania % rzutu obronnego, na połowę odporności nr 1. 

HALUCYNACJA (Iluzja) C? 

KRĄG: VIII JS rf* 

ZUŻYCIE PM: 160 PM 
CZAS RZUCANIA: 10 rund 
ZASI G: normalny 
CZAS DZIAŁANIA: 1 rok/POZ 
OBSZAR DZIAŁANIA: 10 pól/POZ (spec.) 

OPIS: Ten czar kreuje na wskazanym miejscu obszar iluzyjnej rzeczy¬ 
wistości, doskonale wpasowanej w rzeczywiste tło, np. tworzy iluzyjną 
oazę na pustyni lub prawdziwą „zmienia” w kilka wydm. 

Ten czar (szczególnie w połączeniu z Zaklęciem iluzji) stosowany jest 
zwykle do upiększania wielu miejsc, tworzenia doskonałych pułapek lub 
dla świetnej zabawy. 

Uwaga: Jeżeli ktoś nie wierzy w to, co widzi (czyli przykładowy efekt 
Halucynacji) - a musi mieć ku temu jakieś podstawy - to kolejnym % 
rzutem na iluzję niszczy fałszywy obraz. 




CZARY MAGÓW 

ÓSMY KRĄG 

ODDZIELENIE ŚWIADOMOŚCI OD CIAŁA (Szok) Aft * 
Patrz analogiczny czar iluzjomstyczny z VII kręgu. 

PROMIEŃ ANTYZBROI (Czar specjalny) A Fi? ^2 

KRĄG: VIII # * f'r 

ZUŻYCIE PM: 40 PM 
CZAS RZUCANIA: 8 segmentów 
ZASIĘG: bliski 
CZAS DZIAŁANIA: stałe 
OBSZAR DZIAŁANIA: 1 istota+1 istota/5 POZ 
OPIS: Czar działa na istoty, które nie wykonają udanego % rzutu na po¬ 
łowę odporności nr 5. Ofiary czaru tracą wszelką magię ochronną, zaś 
noszone przez nie jakiekolwiek niemagiczne zbroje, tarcze czy ubrania 
pełniące rolę ochronną po prostu znikają. Magiczne przedmioty zapew¬ 
niające ochronę (też zbroje, tarcze itp.) muszą wykonać % rzut na poło¬ 
wę swej wytrzymałości. Nieudany rzut oznacza, że przedmiot został zde¬ 
zintegrowany. Czar nie dotyczy broni. 

OCALENIE (Czar specjalny) APZ 

Patrz analogiczny czar iluzjonistyczny z VIII kręgu. 

STATUA (Petryfikacja) . _ A*H 

Patrz alchemiczny czar Petryfikacja z VII kręgu. 



OPIS: Czar regeneruje wszelkie rany, przywraca brakującą część ciała. 
Ten czar potrafi też przywrócić życie, pod warunkiem, że ożywiane cia¬ 
ło ma choć jeden organ lub jedną kość zachowaną w całości. Ożywianej 
osoby dotyczą te same prawa, co w wypadku czaru wskrzeszającego, za 
wyjątkiem okresu wyczerpania, który jest skrócony do lklO rund. 

Jeżeli jednak regeneracja ciała dotyczy zwłok, z których pozostało mniej 
niż 50% tkanki, to % rzut na szok stosowany podczas wskrzeszania zo¬ 
staje zmodyfikowany na niekorzyść o liczbę od -1 do -49%, odpowia¬ 
dającą procentowi brakującej tkanki poniżej ww. 50%. 
POCHŁONIĘCIE (Zaklęcie) £2 Fi? 

KRĄG: VIII “ * 

ZUŻYCIE PM: 80 PM 
CZAS RZUCANIA: 10 segmentów 
ZASIĘG: średni 
CZAS DZIAŁANIA: 2 rundy 

OBSZAR DZIAŁANIA: 1 pole/4 POZ, o głębokości i szer. 1 melTa/4 POZ 
OPIS: Czar otwiera we wskazanym miejscu szczelinę w ziemi, która 
może pochłonąć stojące tam istoty. Chcąc uniknąć zguby, istoty te muszą 
wykonać udany % rzut na odporność nr 3, a ponadto uskoczyć, wyko¬ 
nując % rzut na akt. ZR z mod. -1 pkt/POZ kapłana. W następnej run¬ 
dzie szczelina zamyka się, a pochłonięte przez nią ofiary giną po lk5 
rundach od uduszenia i zmiażdżenia. 

Czar nie ma efektu, gdy pod powierzchnią znajduje się puste miejsce (np. 
piwnica, jaskinia, woda). Istoty potrafiące latać unikają pochłonięcia. 

SŁOWO BOŻE (Szok) fT l-J *7 

KRĄG: VIII Li W & 

ZUŻYCIE PMttóOPM 
CZAS RZUCANIA: 1 segment 
ZASIĘG: spec. 

CZAS DZIAŁANIA: (1 runda), ewentualnie stałe 
OBSZAR DZIAŁANIA: istoty przed kapłanem i słyszące 
OPIS: Kaptan mocą swego stówa potrafi zabić, sparaliżować, ogłuszyć, 
oślepić lub odstraszyć istoty, do których je skierował. Czar działa zgod¬ 
nie z zamierzonym efektem, jeśli ofiary nie wykonają udanego % rzutu 
na szok. Efekt może być chwilowy lub stały, zależnie od zamysłu kapła¬ 
na i logiki. Istotę zabitą tym czarem można wskrzesić tylko po uprzed¬ 
nim zdjęciu z niej klątwy. 

Uwaga: Za Słowo boże należy uważać pojedyncze słowa, jak: „giń” lub 
„gińcie”, „uciekaj” lub „uciekajcie”, „bądź sparaliżowany” itp. 

CHODZENIE PO POWIETRZU (Zaklęcie) 

Patrz analogiczny czar pótDosKi z YI Kręgu. 

POMOC NIEBIOS (Czar specjalny) 

KRĄG: VIII 
ZUŻYCIE PM: 160 PM 
CZAS RZUCANIA: 10 segmentów 
ZASIĘG: dotyk 

CZAS DZIAŁANIA: 10 minut/POZ 
OBSZAR DZIAŁANIA: 1 współwyznawca 

OPIS: Po rzuceniu tego czaru kapłanowi (lub jego współwyznawcy) 
przychodzi na pomoc specjalny wysłannik, jak: anioł, potwór, demon 
itp., lub też dzieje się cokolwiek innego (wymyślonego przez MG), co 
w krytycznym momencie ratuje go z opresji. 

Czar nie ma efektu, jeżeli kapłan nie złożył w ciągu ostatniego tygodnia 
wymaganej przez jego boga ofiary. 






CZARY KAPŁAŃSKIE 

ÓSMY KRĄG 


REGENERACJA CIAŁA (Energia) Y* Fi? 

KRĄG: VIII “ 

ZUŻYCIE PM: 320 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: dotyk 
CZAS DZIAŁANIA: stałe 

OBSZAR DZIAŁANIA: 1 istota (najlepiej współwyznawca) 


CZARY POŁBOSKIE 

ÓSMY KRĄG 

RĘKA BOSKA (Czar specjalny) ES ^ 

KRĄG: VIII 
ZUŻYCIE PM: 8 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASI G: dotyk 

CZAS DZIAŁANIA: 5 rund/POZ 

OBSZAR DZIAŁANIA: dłoń półboga (ew. współwyznawcy) 
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OPIS: Każde skuteczne trafienie bronią trzymaną w naznaczonej tym 
czarem dłoni jest zawsze krytyczne. Bezpośrednie dotknięcie tą ręką za¬ 
daje Ikl0xł0 obrażeń + 10/POZ półboga. 

Uwaga: naznaczona tym czarem ręka jest niewrażliwa na rany, truciznę, 
kwas, ogień itp. - nic nie może jej zniszczyć. 

PRZEISTOCZENIE (Czar specjalny) +£ U? TH 

KRĄG: VIII " ^ 

ZUŻYCIE PM: 400 PM 
CZAS RZUCANIA: 8 rund 
ZASIĘG: bez ograniczeń (spec.) 

CZAS DZIAŁANIA: 1 rok/POZ 
OBSZAR DZIAŁANIA: półbóg lub wyznający go kapłan 
OPIS: Ten czar może przemienić półboga lub wyznającego go kleryka 
w dowolną, widzianą i dotykaną wcześniej przez półboga istotę. Podczas 
rzucania czaru półbóg musi mieć przy sobie kawałek ciała istoty, w któ¬ 
rą chce się przemienić. Nowa postać posiada współczynniki odpowiada¬ 
jące widzianemu wzorcowi. Jest magiczna, a jej ŻYW oraz Obrona 
i Wyparowania skóry są dwukrotnie większe (oczywiście, o ile taka isto¬ 
ta nie była magiczna z natury). 

Półbóg w nowej postaci zachowuje wszystkie własne umiejętności 
oraz zyskuje nowe. Dzięki temu półbóg przeistaczając się np. w smoka 
zachowuje umiejętności profesjonalne i nabywa wszystkie smocze 
zdolności, jak: zianie ogniem, kontrola otoczenia, transformacja i re- 
transformacja itp. Tak samo po przemianie w trolla półbóg zyska zdol¬ 
ność regeneracji. 

Półbóg może wybrać, czy po przemianie będzie korzystał z własnych 
cech intelektualnych (INT, MD, UM, CH i WI), czy też nabytych. 
Półbóg ustala przed rzuceniem czaru hasło, dzięki któremu będzie mógł 
się w każdej chwili odmienić (co trwa aż 8 rund) lub powtórnie przeisto¬ 
czyć w tę samą co wcześniej istotę. 

Uwaga: Ten czar rzucony na osobę już znajdującą się pod wpływem ta¬ 
kiego samego czaru powoduje, że oba się niwelują i natychmiast rozpra¬ 
szają wzajemnie. 

SOBOWTÓR (Polimorfia) U. Ki 

KRĄG: VIII ^ ^ ® 

ZUŻYCIE PM: 400 PM 
CZAS RZUCANIA: klO godzin 
ZASIĘG: 0 (spec.) 

CZAS DZIAŁANIA: 1 rok/POZ 
OBSZAR DZIAŁANIA: półbóg (spec.) 

OPIS: Podczas rzucania tego czaru półbóg musi być nagi i nikt nie mo¬ 
że mu przeszkadzać. Przy pomocy tego czaru kreuje on swojego sobo¬ 
wtóra, który pod względem wyglądu, charakteru i zachowania niczym 
się nie różni. 

Sobowtóra należy traktować jak normalną żywą osobę - półboga z tego 
samego poziomu co pierwowzór i o identycznych naturalnych cechach 
i współczynnikach. 

Duplikat potrafi używać zdolności profesjonalnych półboga (nr 1-10), 
a więc może rzucać czary pólboskie, jeśli pozna ich formuły. Nigdy je¬ 
dnak nie ma dostępu do przemian i wyższych zdolności profesjonalnych, 
a także nie może się szkolić na wyższe poziomy lub być wskrzeszany. 
Sobowtór podlega całkowicie woli półboga, który połączony jest z nim 
psychiczną więzią, zapewniającą stały kontakt telepatyczny (bez potrze¬ 
by koncentracji). 

W momencie śmierci półboga jego duplikat umiera dzień później, po¬ 
stępując w tym czasie tak, jakby to półbóg nim kierował. W chwili 
śmierci sobowtóra półbóg musi wykonać % rzut na szok. Nieudany rzut 
oznacza, że półbóg umiera na skutek szoku. Jeżeli wynik rzutu był uda¬ 
ny, ale przewyższał połowę tej odporności (nr 4), półbóg do końca dnia 
jest nieprzytomny. 

Uwaga: Ponowne rzucenie tego czaru zabija sobowtóra. 
DIAMENTOWA SKÓRA (Zaklęcie) v [- 

KRĄG: VIII 'Y Ci 

ZUŻYCIE PM: 80 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: dotyk 

CZAS DZIAŁANIA: 1 godz./POZ 

OBSZAR DZIAŁANIA: 1 współwyznawca (spec.) 

OPIS: Czar chroni półboga lub inną istotę, na którą został rzucony, 
przed wszelkimi zranieniami niemagiczną bronią, a na broń magiczną 
i inne czynniki zadające obrażenia daje moc wyparowania: 200 + 20 ob¬ 
rażeń na POZ półboga. Dodatkowo o 50 pkt zostają zwiększone wszy¬ 
stkie odporności fizyczne i odporność na niektóre czary specjalne (np. 
typu Wybuch , Eksplozja). Zaklęcie nie działa, jeżeli osoba poddana dzia¬ 
łaniu czaru nosi na sobie zbroję lub ubranie dające w sumie więcej niż 
10 pkt wyparowań. 

Czar zostaje natychmiast rozproszony przez czary petryfikujące lub cza¬ 
ry typu Skruszenie kamienia, które również ulegają wtedy rozproszeniu. 


OBLICZE ŚMIERCI (Iluzja) Et V 

KRĄG: VIII "A: EP" 

ZUŻYCIE PM: 8 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: dotyk 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda/2 POZ (spec.) 

OBSZAR DZIAŁANIA: spec. (istoty widzące, twarz Półboga) 

OPIS: Pod wpływem tego czaru od twarzy półboga zaczyna bić niesa¬ 
mowity blask. 

Wszystkie istoty, które ją zobaczą, a mają wobec półboga wrogie zamia¬ 
ry', natychmiast giną (śmierć umysłowa), jeśli nie wykonają udanego % 
rzutu na szok. Czar nie działa na martwiaki. 

Uwaga: Wpisanie tego czaru w figurę magiczną, narysowaną wokół 
twarzy jakiegoś malowidła, płaskorzeźby lub rzeźby daje analogiczny, 
stały efekt, oddziałujący na wszystkich, którzy spojrzą na tę twarz. 





CZARY DRUIDYCZNE 

ÓSMY KRĄG 

ZMIĘKCZENIE METALU (Polimorfia) V Tt "L 

KRĄG: VIII YSr 9 

ZUŻYCIE PM: 8 PM 
CZAS RZUCANIA: 10 segmentów 
ZASIĘG: bliski 
CZAS DZIAŁANIA: stałe 

OBSZAR DZIAŁANIA: bryła metalu o maks. objętości 1 m. sześciennego 
OPIS: Czar zamienia niemagiczny metal (lub stop) w substancję o wła¬ 
ściwościach plasteliny. Czarem tym można zniszczyć pojedynczą broń, je¬ 
śli w jej skład wchodzi niemagiczny metal. Istotom metalowym (niektóre 
golemy, animanty) lub o „żelaznej” skórze (żelazny gigant, istoty pod 

wpływem czarów typu Stal/twa skóra) czar zadaje 1 L!OOxlO obrażeń. 

FALA EWIDENTNOŚCI (Zaklęcie) 

Patrz analogiczny czar polboski z Vll kręgu. 

TARCZA NATURY (Zaklęcie) ~ V R? 

KRĄG: VIII TT ** 

ZUŻYCIE PM: 80 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 runda 
ZASIĘG: bliski 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda/POZ 
OBSZAR DZIAŁANIA: spec. (przed druidem) 

OPIS: Czar chroni druida od przodu przed każdym niebezpieczeństwem, 
też magią (na zasadzie Antymagii). Tarcza ta może zniwelować tyle ata¬ 
ków, ile POZ ma druid, później znika. Czar może więc chwilowo po¬ 
wstrzymać np. żywioł, wichura, ogromnego potwora, jego ataki, smocze 
zionięcie, czary itd. Tarcza chroni też stojące najbliżej druida osoby. 
OCZY NATURY (Zaklęcie) V I-? 

KRĄG: VIII 
ZUŻYCIE PM: 40 PM 
CZAS RZUCANIA: 10 segmentów 
ZASIĘG: 0 

CZAS DZIAŁANIA: 1 godzina/POZ' 

OBSZAR DZIAŁANIA: spec. 

OPIS: Działanie tego czaru polega na tym, że skoncentrowany druid 
może obserwować „na własne oczy" dowolne zdarzenie, miejsce lub is¬ 
totę, którą dobrze zna, niezależnieod odległości, jaka ich dzieli. Druid ‘ 
ma 5% szansę na POZ, że zobaczy tó t co chce. Za pomocą tego czaru 
druid nie może zobaczyć miejsc, gdzie natura musiała ustąpić istotom 
cywilizowanym, a więc np, miast, 
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KkYRTAtnr <?ASU 


CZARY ASTROLOGICZNE 


CZARY CZARNOKSIĘSKIE 


ÓSMY KRĄG 

POMOC NIEBIOS (Czar specjalny) \* F* ^ 

Patrz analogiczny czar kapłański z VIII kręgu. r u 

OTWARCIE BRAMY (Zaklęcie) 

KRĄG: VIII 
ZUŻYCIE PM: 800 PM 
CZAS RZUCANIA: lklOO xl0 rund 
ZASIĘG: bliski 

CZAS DZIAŁANIA: 10 rund/POZ 
OBSZAR DZIAŁANIA: sześcian o boku 1 k 10 metrów 
OPIS: To potężne zaklęcie pozwala otworzyć na krótki czas Bramę do 
sąsiadującej Sfery Egzystencji (lub Półsfery), którą astrolog wcześniej 
już odwiedzał. Przez Bramę można przechodzić w obie strony. Bohate¬ 
rowie przechodzący do nie znanej im Sfery (ale nie Półsfery) muszą wy¬ 
konać % rzut na odporność nr 4. Nieudany rzut oznacza, że nie przeżyli 
szoku obcości nowego świata. W jednej rundzie przez bramę może prze¬ 
chodzić tylko 1 istota. Istnieje 5% szansa w każdej rundzie otwarcia Bra¬ 
my, że istota z innej Sfery zapragnie przez tę Bramę przejść. 

UJRZENIE PRZESZŁOŚCI (Zaklęcie) *71 

KRĄG: VIII A.Yr/4 

ZUŻYCIE PM: 400 PM 
CZAS RZUCANIA: 10 rund 
ZASIĘG: dotyk (spec.) 

CZAS DZIAŁANIA: 1 runda/POZ 
OBSZAR DZIAŁANIA: spec. 

OPIS: Dzięki temu zaklęciu skoncentrowany astrolog ma szansę (równą 
5% na jego POZ) obserwować wybrane przez siebie zdarzenia z prze¬ 
szłości. Widzi, słyszy i czuje wszystko, tak jakby znajdował się na miej¬ 
scu akcji. Czar działa, jeśli astrolog w trakcie rzucania czaru dotyka 
przedmiotu lub osoby, które brały udział w zdarzeniu, albo znajduje się 
w miejscu, w którym ono zaszło. 

REGENERACJA PAMIĘCI ( Energia) P? 

KRĄG: VIII ** 

ZUŻYCIE PM: 160 PM 
CZAS RZUCANIA: 1 godzina 
ZASIĘG: dotyk 
CZAS DZIAŁANIA: stałe 
OBSZAR DZIAŁANIA: 1 umysł (spec.) 

OPIS: Ten czar przywraca utraconą pamięć. Nie dotyczy szczególnych 
przypadków, jak np. klątwy. Przywraca jednocześnie utraconą Mądrość 
i inne współczynniki zmniejszone na skutek utraty pamięci. Leczy także 
wszystkie choroby i urazy umysłowe. 






ÓSMY KRĄG 

ODDZIELENIE ŚWIADOMOŚCI OD CIAŁA (Szok) ^ ^ 

Patrz analogiczny czar iluzjonistyczny z VII kręgu. 

ŚCIANA ŚMIERCI (G a z) 

KRĄG: VIII 
ZUŻYCIE PM: 16 PM 
CZAS RZUCANIA: 8 segmentów 
ZASIĘG: bliski 

CZAS DZIAŁANIA; 1 runda/POZ 
OBSZAR DZIAŁANIA: 1 pole sześcienne/4 POZ 
OPIS: Ten czar wytwarza na wskazanym obszarze trującą, półprzezro¬ 
czystą chmurę gazu. Czarnoksiężnik może dowolnie formować tę chmu¬ 
rę, nadając jej kształt np. ściany. Gaz oddziałuje na wszystkie istoty ży¬ 
we, które zostały objęte chmurą. Istoty, których ŻYW jest mniejsza niż 
20 pkt na POZ czarnoksiężnika, muszą wykonać % rzut na połowę od¬ 
porności nr 7. Nieudany rzut oznacza natychmiastową śmierć. Pozosta¬ 
łe istoty otrzymują 2k 100 obrażeń w każdej rundzie. Osoby, które po¬ 
wstrzymają oddech, unikną zatrucia. 

Wiatr natychmiast rozwiewa chmurę gazu, unieszkodliwiając go. 

MASAKRA (Polimorfia) N/1 K? 

KRĄG: VIII /4 

ZUŻYCIE PM: 80 PM 
CZAS RZUC ANIA: 8 segmentów 
ZASIĘG: średni 
CZAS DZIAŁANIA: 0 

OBSZAR DZIAŁANIA: I metr/POZ wokół, ew. 1 istota (spec.) 

OPIS: Czar zabija wszelkie formy życia na obszarze swego oddziały¬ 
wania. Wszystkie istoty żywe muszą wykonać % rzut na połowę odpo- 

mości nr 10. Nieudany rzut oznacza natychmiastową śmierć. Czar dzia¬ 
ła też na materialne martwiaki i wampiry. 

Czarnoksiężnik może skomasować moc czaru na jednej istocie, która 
w tym wypadku wykonuje % rzut obronny na 1/4 odporności nr 10. 
Każdorazowe rzucenie takiego czaru wywołuje zachwianie równowagi 
w kierunku zła. 

DZIEŃ UMARŁYCH (Zaklęcie) V fS T 

KRĄG: VIII 
ZUŻYCIE PM: 400 PM 
CZAS RZUCANIA: 10 rund 
ZASIĘG: specjał. 

CZAS DZIAŁANIA: 1 dzień 

OBSZAR DZIAŁANIA: spec. (kwadrat o boku 10 metrów/POZ) 
OPIS: Ten czar działa tylko na nieuświęconej ziemi (np. dzikie lub bitewne 
cmentarzysko). Wszystkie spoczywające tam zwłoki wychodzą na powierz¬ 
chnię, podległe woli czarnoksiężnika. Są to martwiaki o typie i rodzaju za¬ 
leżnym od stopnia rokladu, ewidentności charakteru zmarłego, pochodze¬ 
nia. klątwy itd. Najczęściej będą to więc zombie, szkielety, kościotrupy, zde¬ 
chlaki. Czarem tym nie można uzyskać martwiaków miękkogtowych. 
Martwiaki wykonują rozkazy czarnoksiężnika, lecz musi on zwracać się 
do nich w Dawnej Mowie. 

Jeżeli na obszarze działania czaru już znajdowały się jakieś martwiaki, 
czar zwiększa im dwukrotnie aktualną ŻYW, Obronę i ewentualne Wy¬ 
parowania skóry. 

Zaklęcie traci swą moc wraz z nadejściem najbliższego świtu. Raz wy¬ 
korzystane zwłoki nie nadają się do powtórnej animacji. Odpowiednio 
rzucony czar Sprowadzenie ciemności przedłuża działanie tego czaru. 
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MOCZE PRAWO 


Witaj, Drogi Mistrzu, właśnie trzymasz przed 
sobą drugą, ostatnią już część przygody. Dopie¬ 
ro teraz, posiadając obie części, możesz się pod¬ 
jąć poprowadzenia jej swoim graczom. Powo¬ 
dzenia. 

ŚWIĄTYNIA 

Teraz bohaterom pozostaje tylko odnalezienie 
świątyni, co wcale nie jest takie łatwe, tym bar¬ 
dziej, że znajduje się ona w głębi bagien. Jeżeli 
więc bohaterowie podążają bez przewodników, na¬ 
rażają się na utonięcie w grząskim bagnie. W ta¬ 
kim wypadku MG powinien zastosować podaną 
wcześniej procedurę (patrz - droga przez bagna - 
poprzedni numer MiM, rozdział „Droga”, pkt 1) 
Szansa odnalezienia świątyni wynosi 2% na 
każdy dzień poszukiwań (pierwszego dnia 2%, 


bez trudu można się zorientować, że jest to szkie¬ 
let ponad 60-metrowego smoka. Ogromna, popę¬ 
kana na drobne kawałeczki czaszka, resztki żeber, 
tap i kręgosłupa - to wszystko, co pozostało 
z dumnego szamana Ot’Heme. Bohaterowie mogą 
próbować je zebrać, jako komponenty czy pamią¬ 
tki. To poważny błąd, ponieważ czar, wyzwolony 
wieki temu jest bardzo potężny. Naruszenie spoko¬ 
ju smoka jest wielce ryzykowne. Po raz kolejny 
i już ostatni Płonące Oczy, jeden z najpotężniej¬ 
szych smoczych szamanów, poderwie się do wal¬ 
ki. W pierwszej kolejności użyje czarów; rzucając 
zaklęcia będzie leżał nieruchomo, przez cały czas 
udając zwykły szkielet. Jeżeli gracze domyślą się, 
kto jest za to odpowiedzialny i zaatakują szkielet, 
potworne monstrum stanie do walki. Mistrzu Gry, 
pamiętaj, że potwór walczy do końca, nie poddaje 
się, ani nie bierze jeńców. 


Po pokonaniu Płonących Oczu bezpieczni 
członkowie drużyny mogą przystąpić do przeszu¬ 
kiwania gmachu. Umieszczona na szczycie ściętej 
piramidy świątynia składa się z dwupiętrowego bu¬ 
dynku i znacznie mniejszych domków dla służby 
świątynnej. Domki są częściowo zrujnowane i pu¬ 
ste. Główne pomieszczenie świątyni utrzymane jest 
w zadziwiająco dobrym stanie. Wygląda tak, jakby 
ostatni wierni wyszli stąd przed paroma minutami, 
W powietrzu unosi się zapach kadzidła, a ciepło bi¬ 
jące z ofiarnego stosu jest całkiem dobrze wyczu¬ 
walne. Jedyna rzecz, która wydaje się zupełnie nie 
pasować do tego zadbanego i czystego pomiesz¬ 
czenia, to zniszczona i pokruszona statua. Dawniej 
musiała przedstawiać czteroręką, uskrzydloną po¬ 
stać. Można się tego domyślić, oglądając leżące 
wokół posągu szczątki. Kogo jednak dokładnie po¬ 
sąg dawniej przedstawiał, trzeba by zgadywać. 


drugiego 4% itd.J. Jeśli grupa „zawęży" obszar pe¬ 
netracji do środkowej części bagien, to szansa 
wzrasta do 3% na każdy dzień. 

W trakcie poszukiwań gracze mogą zostać za¬ 
atakowani przez żyjące na bagnach potwory. Szan¬ 
sa na spotkanie potwora: rzut kl2 w dzień i w no¬ 
cy, gdzie wynik 1 oznacza spotkanie. Drużyna mo¬ 
że zostać zaatakowana przez; błędne ogniki (Will 
0'Wisps ), zwane również Ogniami Błogosławio¬ 
nego Ramireza - tylko w nocy; wyndlassa, czyli 
przerażające monstrum podobne do ośmiornicy - 
w dzień. 

Wszystkich ogników jest 9. Tylko tyle może na¬ 
paść na drużynę. W momencie ataku będzie ich: 
3-5 (lk3+2). 

Wyndlass występuje zawsze samotnie. Do walki 
dochodzi tylko wtedy, gdy jest głodny lub zty. 
Kiedy jest głodny (rzut klOO - wynik do 30%), 
atakuje zawsze spod powierzchni wody i z zasko¬ 
czenia - po prostu nagle z wody wysuwają się ma¬ 
cki i atakują stojące najbliżej osoby. Wyndlass mo¬ 
że walczyć maksymalnie z dwiema osobami (pięć 
macek na każdą). Jeżeli ofiara zostanie trafiona co 
najmniej trzema mackami, wyndlass wciągają pod 
wodę. Złapana w ten sposób ofiara nie może się 
bronić, ponieważ jest skrępowana mackami. Zo¬ 
stanie utopiona, jeżeli nikt jej nie pomoże. 

Atak rozzłoszczonego wyndlassa (wynik po¬ 
wyżej 30%) jest o wiele groźniejszy. Potwór wy¬ 
konuje go z pozycji na wpót wynurzonej, próbu¬ 
jąc trafić wszystkimi mackami jedną, wybraną 
ofiarę, którą następnie przyciąga do siebie. W na¬ 
stępnej rundzie może zacząć uderzać ją dziobem, 
przytrzymując jedną macką. Pozostałymi macka¬ 
mi potwór może atakować innych przeciwników. 

O ile drużyna nie utonie na moczarach, odnaj¬ 
dzie świątynię po około 8-10 dniach. 

Z okazałego zespołu budynków pozostały już 
tylko ruiny. Tylko jeden gmach, którego kształty 
można ledwie dostrzec pod grubą warstwą roślin, 
zachował się w stanie nadającym się do użytku. 
Ten budynek, zbudowany na wzór piramidy, jest 
właśnie poszukiwaną przez bohaterów świątynią. 

Przed schodami, prowadzącymi do głównej 
komnaty leżą kości, jakby umyślnie ułożone. Nie 














Przód i twarz posągu są doszczętnie zniszczone 
i nie ma nic, co by wskazywało, jakiemu: bóstwu 
był poświęcony. Nawet smoki nie wiedzą do kogo 
lub czego modlono się w tym miejscu. 

Pomieszczenia na piętrze były przeznaczone dla 
głównych kapłanów. Znajduje się tam kilka pokoi 
mieszkalnych, biblioteka, herbariura oraz obser¬ 
watorium astronomiczne, a w nim duża luneta. Jest 
ona magiczna. Ukazuje nieboskłon bez względu 
na porę dnia. 

Właśnie w obserwatorium drużyna znajdzie 
rozwiązanie swego problemu. Każda z osób, któ¬ 
re wejdą do środka, musi wykonać rzut obronny 
na Death Magie. Osoba, której rzut się nie po¬ 
wiódł lub był pozytywny, ale najniższy wśród 
rzutów pozostałych graczy, doświadcza dziwnej 
wizji. Kiedy popatrzy przez Ijlnetę, zobaczy 
twarz mężczyzny w trudnym do określenia wie¬ 
ku, na tle krwiście zachodzącego słońca. Będzie 
to przelotne złudzenie, trwające krócej niż 
mgnienie oka. Zniknie natychmiast, a jego miej¬ 
sce zajmie obraz rozgwieżdżonego nieba, na 


którym widać cztery spadające gwiazdy, ciągnące 
ża sobą ogniste warkocze. 

Gracze powinni teraz wytężyć swoje mózgowni¬ 
ce i powiązać kilka faktów. Cztery gwiazdy na nie¬ 
bie kojarzą się z emblematem na mundurach spo¬ 
tkanych dużo wcześniej żołnierzy. Tajemnicza 
twarz w przyszłości zostanie rozpoznana w obliczu 
maga Anarauka. Gracz, którego bohater zna się na 
heraldyce (Heraldry), może wykonać test tej umie¬ 
jętności (z dodatkowym modyfikatorem ujemnym 
-3/KC: -40), aby zidentyfikować znak czterech 
gwiazd jako symbol bardzo potężnego maga, Ana¬ 
rauka. Osoby posiadające wiedzę na temat historii 
starożytnej (Ancient History) lub magowie (test In¬ 
teligencji z modyfikatorem ujemnym -8/KC: -80) 
mogą przypomnieć sobie nieco więcej na temat po¬ 
staci Anarauka. 

Jeżeli bohaterowie zadecydują, że jakieś księgi 
z biblioteki mogą im się przydać, powinni okre¬ 
ślić, czy oglądają je na miejscu czy też zabierają ze 
sobą. Wyniesienie jakiejkolwiek z nich spowoduje, 
że duchy kapłanów, opiekujące się świątynią. 


zaatakują drużynę, kiedy będzie opuszczać 
świątynię. Kapłanów jest jedenastu. Należy wylo¬ 
sować ilość przeciwników dla każdego bohatera, 
lecz ci, którzy wynieśli księgi są atakowani przez 
trzy duchy dodatkowo. Na nieszczęście dla boha¬ 
terów, atak duchów nie jest fizyczny, lecz mental¬ 
ny. Każdy bohater słyszy wewnątrz swej głowy 
coraz bardziej natrętne głosy. Treść przekazu jest 
niezrozumiała, za to sam głos może spowodować 
nieodwracalne zmiany psychiczne. Ucieczka ze 
świątyni nie pomoże. Duchy trzeba pokonać lub 
odnieść księgę (księgi) do biblioteki. 

Bohaterowie muszą stoczyć z duchami 

umysłową — jest to jedyny sposób na ich poko¬ 
nanie. Rzuty na trafienie wykonuje się na Cechę 
własnej Inteligencji, Trafienie określa się rzutem 
3k6 (KC: rzutem % na 1/2 INT); wynik mniejszy 
lub równy wysokości Inteligencji oznacza atak 
skuteczny, zaś wyższy oznacza niepowodzenie. 
Obrażenia są równe 1 k4 + premia z wysokiej Mą¬ 
drości (KC: tklO + 1/10 MD). Obrażenia, zamiast 
Żywotności, zmniejszają Ego (KC: Energię życio¬ 
wą) przeciwnika (jest to suma punktów Inteligencji, 
Charyzmy i poziomu). Bohaterowie o dwóch pro¬ 
fesjach (lub więcej) mają zwykle większe Ego, 
gdyż liczą je dodając poziomy obu profesji. Za 
każde petne 15 punktów Ego (KC: 50 pkt EŻ.) 
przysługuje jeden atak mentalny. Jeżeli któryś 
z bohaterów zostanie „trafiony” mentalnie po raz 
trzeci, musi wykonać udany test Mądrości (lk20) 
(KC: rzut na szok). Nieudany rzut oznacza, że oso¬ 
ba ta pada nieprzytomna, otrzymując dodatkowo 
5k4 (KC: 10-100) punktów obrażeń fizycznych 
i 2k6 (KC: 3-30) psychicznych. Ofiara budzi się 
dopiero po 12 godzinach bez żadnych obrażeń 
psychicznych. Obrażenia fizyczne można wyle¬ 
czyć tylko magicznie. Istnieje szansa, że ofiara 
ducha oszaleje; jest równa 1/3 pkt Ego (KC: 1/10 
pkt EŻ.), liczonej w procentach. Kiedy bohater 
straci wszystkie punkty Ego (KC: EŻ.), może wal¬ 
czyć dalej, lecz ma ujemny modyfikator do trafie¬ 
nia -5 (KC: 1/2 szansy trafienia). W tym też mo¬ 
mencie należy sprawdzić, czy pozbawiony pun- 

któw Ego (KC: EZ.) bohater nie zwariował; szan¬ 
sa tego równa jest ilości punktów pełnego Ego 
(KC: EŻ.), liczona w procentach. Gdy ilość obra¬ 
żeń psychicznych przekroczy dwukrotnie Ego 
(KC: EŻ.) atakowanej osoby, natychmiast traci 
ona przytomność i pada na ziemię. Budzi się po 24 
godzinach jako chora psychicznie. Ponadto musi 
wykonać rzut na szok, zmniejszony o modyfikator 
równy ilości otrzymanych obrażeń psychicznych. 
Po ewentualnym wskrzeszeniu choroba nic mija, 

Po zakończonej walce gracze muszą zadecydo¬ 
wać, co robić dalej. Jeżeli domyślą się znaczenia 
czterech spadających gwiazd — symbol Anarauka, 
mogą wyruszyć na poszukiwanie siedziby maga 
lub poinformować smoki o swoim odkryciu. Gdy¬ 
by jednak nie zrozumieli omenu, mogą wrócić do 
Violetty lub Kła i spróbować zdobyć nowe infor¬ 
macje. Każdy ze smoków natychmiast powiąże 
znak z osobą maga. Smoki opowiedzą bohaterom 
wszystko, co o nim wiedzą. Boją się Anarauka 
i ani dobre, ani zte nie odważą się wystąpić prze¬ 
ciwko niemu. Ponadto nadal nie mają pewności, 
czy to rzeczywiście on ukradł jaja. 

ROZPOZNANIE 

Odnalezienie wieży Anarauka nie będzie stano¬ 
wić problemu. Mieszka on o 2 dni drogi od wul¬ 
kanu. Drużyna może poznać przybliżoną lokaliza¬ 
cję wieży dzięki bullywugom. Jeżeli będzie miała 
przewodników (tylko w wypadku, gdy poprzedni 
wrócili cało), dotrze na miejsce po dwóch dniach. 
Bez przewodników poszukiwania będą trwały 
dłużej. MG powinien wyliczyć len czas samo¬ 
dzielnie, posługując się mapą i otrzymanymi do tej 
pory wskazówkami. Okolice wieży są patrolowa¬ 
ne w promieniu 12 kilometrów. Na tym terenie 
znajdują się dwie wioski zaopatrujące Anarauka 





i jego ludzi w żywność. Przede wszystkim w ow¬ 
ce, kozy i drób, a także futra, mleko i kozie sery. 
Na początku poszukiwań drużyna dotrze do jednej 
z wiosek. Jej mieszkańcy są zastraszeni, boją się 
własnego cienia. Bohaterowie muszą ich sobie zje¬ 
dnać, aby uzyskać jakiekolwiek informacje. Mogą 
to zrobić na kilka sposobów. Np. wyleczyć chłopa 
ciężko pobitego przez sługusów Anarauka; pomóc 
gasić chatę podpaloną przez ludzi maga itp. Gra¬ 
cze muszą wykazać się dobrą wolą, a wtedy wieś¬ 
niacy staną się im przychylni. Boją się jednak ma¬ 
ga i będą unikać rozmów na jego temat. Tylko nie¬ 
liczni odważą się pomóc. 

Syn jednego z myśliwych opowie, co widział 
w pobliżu wieży. Pewnego razu wybrał się w gó¬ 
ry i w miejscu zwanym Kręgiem dostrzegł Ana¬ 
rauka. Odprawiał on dziwny rytuał. Było tam dużo 
różnokolorowych ogni i kadzideł. Okolicę wypeł¬ 
niały niesamowite dźwięki. Nagle, przy wtórze 
gromów i błysku ogni piekielnych ziemia zaczęła 
się gotować. Wynurzyło się z niej dziesięć gigan¬ 
tycznych istot, nie podobnych do niczego, co kie¬ 
dykolwiek wcześniej widział. 

Drugą osobą, która przekaże cenne informacje, 
będzie mężczyzna wożący do wieży co tydzień 
świeże towary. Powie, że garnizon jest bardzo licz¬ 
ny, ale żołnierze nie mają prawa wstępu do wieży. 
Wewnątrz mogą przebywać tylko nieliczni, najbar¬ 
dziej zaufani słudzy maga. Kiedyś, gdy wwoził to¬ 
war na dziedziniec, widział jak strażnicy przenosi¬ 
li dziwne pojemniki. Całe były wykonane ze szkła 
i wypełnione gęstym płynem. W środku pływały 
dziwne, okrągłe przedmioty. 

Jedna z kobiet pasących kozy również widziała 
coś, co może zainteresować graczy. Pewnego dnia 
była świadkiem, jak Anarauk rozprawił się z gra¬ 
sującą w pobliżu bandą ogrów i gigantów wzgó- 
rzowych. Na jego rozkaz podniosła się ziemia 
i uformowała na podobieństwo człowieka. Potem 
zniszczyła całą bandę. Na koniec owa ponad czte¬ 
rometrowa postać powędrowała za swym mi¬ 
strzem do wieży. 

Mieszkańcy wioski będą zgodni, co do jednego 
- Anarauk i jego słudzy są zbyt potężni jak na tak 
nieliczną grupę. Stanowczo przydałaby im się po¬ 
moc, zwłaszcza że dziwne stwory przywoływane 
przez maga potrafią latać. Mężczyzna wożący do 
wieży jedzenie powie, że na teren siedziby maga 
można się dostać tylko przez bramę. Jest co praw¬ 
da drugie wejście, ale umiejscowione na drugim 
piętrze, za wysoko dla ludzi. Aby z niego skorzy¬ 
stać, trzeba by być ptakiem. 

Gracze powinni domyślić się sami, że bez po¬ 
mocy smoków nie dadzą sobie rady. Demony, ży¬ 
wioł ziemi, żołnierze - to nawet jak dla nich trochę 
zbyt dużo. Drużyna ma więc dwie możliwości: po¬ 
prosić o pomoc smoki lub zaatakować samodziel¬ 
nie - życzę szczęścia! Najrozsądniej z ich strony 
byłoby wycofać się i porozmawiać ze smokami. 

Gracze mogą zechcieć odwiedzić Krąg. Powinni 
zrobić to w nocy. Gdy pojadą tam za dnia, nic cie¬ 
kawego nie zauważą. Krąg jest oddalony od wio¬ 
ski o 15 godzin marszu. Jest to dziwne i nienatural¬ 
nie puste miejsce. Nie rosną tam drzewa, krzaki ani 
nawet trawa. Pusty skalny plac o średnicy około 
25 m wygląda dość ponuro. Nie przelatuje nad nim 
żaden ptak, ani też żadna jaszczurka nie wyleguje 
się na nagrzanych w słońcu kamieniach. Środek 
Kręgu stanowi dziwna budowla, zbudowana z róż¬ 
nej wielkości głazów. Ułożone jeden na drugim 
tworzą coś na kształt piramidy, na szczycie której 
leży duży płaski kamień (2x3 m). Całość otoczona 
jest wysokimi na prawie 7 metrów, ustawionymi 
bez żadnego planu słupami, wyciosanymi z jakie¬ 
goś dziwnego kamienia . Tylko osoba z dobrą 
znajomością astronomii i (lub) astrologii (gracz po¬ 
winien mieć w sumie 4 punkty specjalizacji w tych 
dziedzinach wiedzy) może się zorientować (rzut 
z ujemnym modyfikatorem -3/KC: -30), że układ 
słupów odpowiada najważniejszym konstelacjom 
gwiazd. Ponadto zwielokrotniają moc stojącej 


w kręgu osoby, postugującej się magią i znającej 
odpowiednie formuły. Według zasad, ta osoba rzu¬ 
ca czary i używa swych zdolności tak, jakby miała 
pięć poziomów doświadczenia więcej. Wzrasta tak¬ 
że skuteczność jej czarów (rzuty obronne przeci¬ 
wko tym zaklęciom powinny być wykonywane 
z ujemnym modyfikatorem -2AĆC: -20). 

W Kręgu drużyna nie znajdzie nic ciekawego. 
Jeżeli postanowi spędzić spędzić w tym miejscu 
noc, wartownicy zauważą godzinę po północy 
dziwne zjawisko. Z kamiennego blatu zacznie uno¬ 
sić się dziwny, sinofiolelowy dym. Po około pięciu 
minutach z czterech rogów kamiennej piramidy 
wylecą cztery gwiazdy. Połączą się one w cztero- 
palczastą dłoń, która chwyci dym i zacznie go roz¬ 
szarpywać na strzępy, jakby był materialny. Cała ta 
dziwna walka będzie trwała dość długo (prawie go¬ 
dzinę). Po dokładnych oględzinach piramidy boha¬ 
terowie odnajdą cztery emanujące delikatną po¬ 
światą (i magią) romboidalne symbole. Wydłuba¬ 
nie któregoś z nich nie stanowi problemu. Nato¬ 
miast efekt przejdzie najśmielsze oczekiwania. Rę¬ 
ka eksploduje tysiącem iskier jak fajerwerk. Oso¬ 
ba, która stoi najbliżej piramidy (w zasięgu 3-4 me¬ 
trów) usłyszy cichy, wzywający pomocy głos. Do¬ 
biega on z miejsca, w którym wije się dym. Tajem¬ 
nicza, niewidoczna osoba przedstawi się jako Ixy- 
tell, magicznie przetransformowy w dym sługa 
Anarauka. Uwięziony przez magię symbolów, se¬ 
tną już noc stacza koszmarną walkę z mocą Ana¬ 
rauka i kolejny raz ulega. Zniszczenie symboli 
uwolni go. W zamian za to obieca pomoc w poko¬ 
naniu Anarauka. Zna wiele jego tajemnic i może 
się okazać bardzo przydatny. Prawda jest jednak 
inna, Ixytell jest Diabłem z Otchłani (Pit Fiend), 
demonem doskonale znanym doświadczonym ma¬ 
gom i kapłanom. Anarauk, ufny w swą moc, chciał 
zmusić tego potężnego wojownika piekieł do ule¬ 
głości. Ixyteil pragnie się uwolnić i powrócić na 
swój Plan (Sferę Egzystencji), gdyż zawieszony 
pomiędzy piekłem a światem ludzi przeżywa 


potworne katusze. Jeżeli któryś z graczy zechce 
użyć czaru True Seeing (KC: Wzrok prawdy), zoba¬ 
czy prawdziwą postać demona — potężną, podobną 
do człowieka istotę, z wyrastającymi jej z pleców 
gigantycznymi skrzydłami. Musi jednak przełamać 
Magie /fe.s/.rfance/Antymagię potwora (50%). 

Uwolniony demon zaryczy ze szczęścia i na 
krótką chwilę ukaże się w swej naturalnej postaci. 
Popatrzy na bohaterów i wybuchnie iście szatań¬ 
skim śmiechem. Potem powie tak: „Przyjmijcie to, 
co powiem, jako radę. Daję ją w rewanżu za moją 
wolność. Pamiętajcie, nikt nie lubi być zmuszony 
do służby. Jeśli władca zniewolonej istoty złamie 
wiążący go pakt nietykalności, czar pryska... Dam 
wam teraz drugi prezent". Znowu wybuchnie 
śmiechem i, rozwiewając się w powietrzu, zary¬ 
czy: „Wasze życia!". 

Jeżeli potwór zostanie zaatakowany w jakikol¬ 
wiek sposób, informacji nie przekaże i zniknie, nie 
podejmując walki. 

Teraz nadchodzi decydujący moment. Drużyna 
musi doprowadzić do połączenia smoczych kla¬ 
nów. Ani Ot'Heme, ani ród de Cracovill nie dadzą 
rady pokonać Anarauka i jego sług, nawet przy 
pomocy drużyny. Zarówno Kieł, jak i Violetta bę¬ 
dą tego pewni. Mimo to spróbują pomóc bohate¬ 
rom. Jedyną szansą na zwycięstwo i odzyskanie jaj 
jest połączenie sił obu klanów, mimo ich wzajem¬ 
nych animozji. Smoki muszą walczyć razem, łapa 
w łapę i skrzydło przy skrzydle. Królobójca, Liść 
i Sebastian będą przeciwni takiemu pomysłowi. 
Na szczęście głowy rodów potrafią zrozumieć po¬ 
trzebę ratowania potomstwa i będą dążyły do 
współpracy. Złe smoki, aby móc zaufać dobrym, 
zażądają od Violetty oddania totemu Ot’Herne, 
który utraciły podczas jednej z walk. Totem aktu¬ 
alnie jest w posiadaniu Sebastiana, który zgodzi 
się go oddać tylko wtedy, gdy złe smoki zwrócą 
księgi, zawierające historię rodu de Cracovill. 

Możliwe, że drużyna odnalazła księgi wcześniej, 
więc może wymienić je za totem i doprowadzić 




do współpracy obu klanów. W innym przypadku 
Kieł wyjaśni, że księgi zostały utracone. To Liść 
posiadał zdobyczne księgi i ukrył je w swoim 
skarbcu na bagnach, w pobliżu świątyni. Z chwilą 
śmierci Oczu skarb Liścia przepadł bezpowrotnie. 
Klątwa uniemożliwia smokom zbliżenie się do 
skarbca. Pod warunkiem oddania całego skarbu, 
oczywiście poza księgami, Liść poda drużynie 
przybliżoną lokalizację schowka. Powie, że znaj¬ 
duje się on pod dużym drzewem. Na koniec doda, 
że bohaterowie nie muszą przynosić mu monet 
miedzianych. 

SKARBIEC 

Dotarcie do skarbca bez przewodników jest tru¬ 
dne - bohaterowie mogą potopić się na bagnach 
(patrz poprzednie rozdziały o bagnach) - jednak 
nie niemożliwe. Gracze wykonują w każdym dniu 
poszukiwań rzut klOO, mając kumulatywne 10% 
szans na odnalezienie skarbca. Teren wokół kry¬ 
jówki jest wyjątkowo podmokły, wszyscy zapadają 
się w wodę aż po kolana. Dokładniejsze przeszu¬ 
kanie pozwala odkryć opisane przez Liścia drzewo. 
Jest tylko jeden problem. Według wskazówek mia¬ 
ło mieć ono około 30 m wysokości, a jedyne po¬ 
dobne w tej okolicy ma 60 metrów. Aby to wyjaś¬ 
nić, trzeba pamiętać, że Liść byt tu po raz ostatni 
ponad 450 lat temu. Wydobycie skarbu schowane¬ 
go w korzeniach drzewa jest zadaniem łatwym. 
Gorzej z powrotem - ciężar skarbu jest przytłacza¬ 
jący: 20.000 sztuk miedzi, 50.000 sztuk srebra, 
15.000 sztuk złota, 50 kamieni szlachetnych (war¬ 
tych 11.500 sztuk złota) oraz księgi. 

Jeżeli gracze wymyślą sposób na dostarczenie 
skarbu Liściowi, otrzymają od niego 5.000 sztuk 
złota. Powrót jednak nie będzie prosty. Po drodze 
drużynę zaatakują trzy Shambling Mounds. (Gdy¬ 
by któryś z bohaterów został wchłonięty przez 
potwora, będzie otrzymywać te same obrażenia, co 
trzymający ją i atakowany przez innych potwór.) 

Kiedy Violetta dostanie księgi, Sebastian odda 
totem złym smokom. One zaś, odzyskawszy swoją 
własność, będą gotowe natychmiast wyruszyć do 
wieży. Królobójca natychmiast zacznie uzurpować 
sobie prawa przywódcy wyprawy, usiłując zdy¬ 
skredytować Gwiazdę. Sebastian zaproponuje roz¬ 
wiązanie konfliktu przy pomocy „złotego środka”. 
Aby nie dopuścić do konfliktu, przywództwo po¬ 
winni objąć gracze. Kieł natychmiast się zgodzi, 
a i Królobójca ulegnie. Teraz wszystkie smoki uważ¬ 
nie popatrzą na bohaterów, czekając na rozkazy. 

Smoki zgodzą się dostarczyć drużynę pod wie¬ 
żę na własnych grzbietach. Po dotarciu na miejsce, 
napotkają rycerza na koniu. Ubrany jest w pełną, 
płytową zbroję i uzbrojony w ciężką lancę oraz ha¬ 
labardę. Postać ta z daleka przypominać będzie 
stalowego jeża, dosiadającego jakiegoś piekielne¬ 
go rumaka. Dopiero z bliska będzie można 
dostrzec, że zbroja rycerza jest nabijana stalowy¬ 
mi gwoździami, długości od 25 do nawet 50 cm. 
Taką samą zbroję nosi koń rycerza. Całość sprawia 
dość niesamowite wrażenie,tymbardziej, że nietru¬ 
dno domyślić się przeznaczenia takiego ekwipun¬ 
ku. Żaden smok nie chciałby chwycić czegoś ta¬ 
kiego w szpony, gdyż przy każdym ataku sam by 
się ranił (otrzymywałby tyle obrażeń, ile sam do¬ 
daje z kategorii wiekowej). 

Kieł, zauważywszy tę postać, zaryczy bojowo 
i rzuci się do walki. Violetta będzie szybsza, doleci 
do rycerza, wyląduje przed nim i zasłoniwszy Kła 
własnym ciałem, powstrzyma go. Gdy bohaterowie 
podejdą bliżej, będą świadkami fragmentu interesu¬ 
jącej rozmowy, z której wynika, że ów tajemniczy 
rycerz od wielu lat tępił złe smoki. Gwiazda, nie 
chcąc dopuścić do walki, będzie utrzymywać, że ry¬ 
cerz robił to na jej własną prośbę. Rozwścieczony 
Kieł, warcząc, wypluje z siebie potok przekleństw. 
Oskarży wojownika o brak odwagi za krycie twarzy 
pod hełmem i unikanie walki. Będzie dążył do star¬ 
cia; starając się sprowokować przeciwnika. Jeździec 


uniesie przyłbicę i drużyna zorientuje się, że jest to 
ich znajomy, Marcelius Ferastem. Rycerz chwyci za 
kopię, kierując ją w stronę smoka . Do walki włączy 
się Królobójca. Potężnym uderzeniem ogona prze¬ 
wróci nic nie podejrzewającego Kła. Razem z Li¬ 
ściem przygwoździ go do ziemi i wytłumaczy, że są 
ważniejsze sprawy do załatwienia. Lekko ogłupia¬ 
ły Kieł, gdy już ochłonie, przyzna mu rację i zrezy- 


D - komnata główna 
E - jaskinia Kła 
F- jaskinia Liścia 
G - jaskinia Królobójcy 
H - jaskinia trolli 
I - wyjście boczne 

J - wejścia do niezamieszkałych jaskiń (bardzo 
niebezpieczne, grozi zawaleniem) 
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gnuje z walki. Marcelius przyłączy się do drużyny 
(tak naprawdę zrobi to dla Gwiazdy) i razem wyru¬ 
szą w kierunku wieży. 

Po odbyciu lotu patrolowego Kieł zauważy, że 
wewnątrz wieży smoki nie będą mogły przybrać 
ludzkich postaci. Bardzo silna magia nie dopuści 
do przemiany. Zaproponuje więc bohaterom, że 
smoki wyeliminują obrońców, a penetracją wieży 
zajmą się oni. W trakcie walki smoki zabiją prawie 
wszystkie demony (jeden przeżyje), pokonają ży¬ 
wioł ziemi i większość żołnierzy (reszta wojska 
ucieknie w przerażeniu). Niestety, same również 
poniosą straty - zginie Liść, a ciężko ranny Seba¬ 
stian odleci do zamku. 

Pod wieżą, bohaterowie natkną się na zniszczo¬ 
ne baraki, cały dziedziniec jest zasłany dziesiątka¬ 
mi ciał. Wszystkie pomieszczenia są opuszczone. 
Do wnętrza budowli prowadzi tylko jedno jedyne 
wejście. 

OPIS MAP 

JASKINIE SMOKÓW 

A - wygasły wulkan 

B - krater 

C - wejście do zamieszkałych jaskiń 


SIEDZIBA ANARAUKA 

Zabudowania gospodarcze otoczone są murami 
obronnymi: zewnętrznymi - 6 m wysokości oraz 
wewnętrznymi - 12 m wysokości. Na planie ogól¬ 
nym wieża jest narysowana z uwzględnieniem 
grubości jej murów, na planie szczegółowym wi¬ 
dać układ wnętrza. 

PLAN OGÓLNY 

A - brama z opuszczaną kratą i budynkami ob¬ 
ronnymi 

B - wieża Anarauka 

C- koszary żołnierzy, dwupiętrowe (dla 50 
osób) 

D — budynek dwupiętrowy, mieszczący kuch- 
nię, spiżarnię i jadalnie dla żołnierzy, 
a w piwnicach więzienie 

E ~ stajnia oraz pomieszczenia mieszkalne dla 
obsługi zamku (na piętrze) 

F - zagrody dla krów, świń itp. oraz pomieszcze¬ 
nia mieszkalne dla obsługi zamku (na piętrze) 

G - magazyny, zbrojownie 

H - warsztaty naprawcze (kowal, cieśla itp.) 

Na dziedzińcu głównym: studnia, kozły z bro¬ 
nią, tarcze strzeleckie 

Wieża Anarauka jest masywną konstrukcją, zbu¬ 
dowaną z bloków niezwykle twardej odmiany 



granitu (bardzo odporny na uderzenia). Ma kształt 
ściętego ostrosłupa, szerokiego w podstawie na ok. 
30 m, zwężającego się u szczytu do ok. 20 m. Cała 
budowla jest niewrażliwa na trzęsienia ziemi. Bu¬ 
dulec, z którego ją wykonano, czyni ją odporną na 
czary oddziałujące na kamień i skałę (np. Rock to 
Mud, Stone Shape itp.), zaś na wszelkie inne czary 
i ataki wykonuje rzuty obronne z dodatnim 
mod. +3/KC: +30. Niezwykle grube ściany zewnę¬ 
trzne sprawiają, że nawet smoki czy giganci nie 
mogą zniszczyć wieży. Zamiast okien w ścianach 
znajdują się wykute szczeliny strzelnicze, ze wzglę¬ 
dów bezpieczeństwa zakratowane (50x25 cm + dwa 
żelazne pręty, krzyżujące się pośrodku okna; od we¬ 
wnątrz okienka zamykane są na dębowe, wzmoc¬ 
nione metalem okiennice). Większość drzwi wyko¬ 
nana jest z grubego drewna, nabijanego i wzmoc¬ 
nionego żelaznymi ćwiekami i sztabami. Prawie 
wszystkie pomieszczenia są ciemne. Zamocowane 
na ścianach kaganki po zapaleniu wybuchają po je¬ 
dnej rundzie, zadając lkó obrażeń wszystkim 
w promieniu 3 m. Pokoje wyposażone są w mag¬ 
iczne światło Continual Lights, zapalane i gaszone 
na hasło znane tylko mieszkańcom wieży. Ściany 
pokryte są freskami, przedstawiającymi morskie 
fale. Zbyt długie przyglądanie się im (ponad 10 
rund) spowoduje, że zahipnotyzują bohaterów: na¬ 
leży wykonać rzut obronny na odporność na magię, 
z ujemnym mod. -1/KC: 1/2; nieudany rzut wywo¬ 
łuje trwający przez 2k4 tury paraliż. Poszczególne 
piętra wieży mają po 6 m wysokości, piętra 3 i 4 są 
połączone (co daje 13 m wysokości), a w podzie¬ 
miach strop sięga 3 m. 

POZIOM 1 

Duże, okrągłe pomieszczenie ze schodami wio¬ 
dącymi w górę (A) i w dół (B). Brak okien i wen¬ 
tylacji sprawia, że dym z kaganków i pochodni 
oświetlających komnatę zaczyna bohaterów dusić. 
Można to przetrzymać, jednak uniemożliwia to 
odpoczynek (spanie, medytowanie itp.). Penta¬ 
gram na podłodze więzi niewidocznego demona - 
Baatezu Gelugon (tylko ten przeżył atak smoków). 

POZIOM 2 

Schody (A) prowadzą na dół. Szeroki korytarz 
(C), rozjaśniony padającym zza okien światłem, 
prowadzi do drzwi pomieszczeń mieszkalnych 
i łazienki (jest tam i balia). Kończy się schodami 
(B) wiodącymi na 3 piętro. Komnaty zajmowane 
są tu przez najbardziej zaufanych ludzi Anarauka. 
Komnaty Sectynii (E) są czyste i zadbane. Łatwo 
zauważyć kobiecą rękę. Dwie szafy, skrzynia, to¬ 
aletka, stół z trzema krzesłami, kominek i zwykłe 
łóżko - to całe wyposażenie pomieszczeń wojow¬ 
niczki. W szafach, dość obszernych, dużo bielizny 
(koronkowej!) sporo ładnych sukien, spódnic i in¬ 
nych kobiecych ubrań. W skrzyni - na wierzchu 
talerze, sztućce, kielichy itp.; pod spodem ekwi¬ 
punek biwakowy + żelazne racje żywności. Toa¬ 
letka jest pełna kosmetyków, perfum, płatków róż 
i innych akcesoriów powszechnie stosowanych 
przez kobiety. Szafa przy ścianie ma podwójne 
dno, za nim znajduje się pusta skrytka (aktualnie 
otwarta). 

(F) Już na pierwszy rzut oka widać, że to 
pomieszczenie musi należeć do kogoś kto nie 
przepada za wygodami. Prosta, drewniana prycza, 
topornie wykonany stół, dwa zydle i cztery skrzy¬ 
nie - to wszystko, co potrzebuje Fems Drall, ka¬ 
płan. Skrzynia koło łóżka zawiera księgi i przed¬ 
mioty liturgiczne, druga, ta w głowie łóżka, ele¬ 
menty zbroi płytowej (Metal Platel KC: Zbroi 
płytowej odlewanej) i akcesoria do jej czyszcze¬ 
nia. Pozostałe dwie zawierają: ubrania, uprząż 
końską, buty do konnej jazdy oraz przedmioty co¬ 
dziennego użytku, a także dwa pergaminy - scrol- 
le: Protection prom Evil 10' Radiust KC: Strefa 
Niewrażliwości (są przeklęte - Heat Metal i Cuu- 
se Critical Wounds na rzucającego/ KC: Kradzież 
Cienia i Cios Psioniczny), paczkę z ziołami i sa¬ 


kiewkę z 250 szt. zł. Na ścianie wiszą dwie tarcze, 
a na nich krzyżują się okute pałki z korbaczami 
(Footman Mace i Morning Star). 

Korytarz (D) prowadzi do komnaty Ashana - 
Zabójcy (G) i Yeuseusa - Wojownika (H). 
W komnacie Ashana znajduje się bardzo duże, 
wygodne łoże z baldachimem (na baldachimie 
szkatuła, a w niej 1000 szt. zł., 200 szt. pł.), dwie 
szafy, skrzynia i stół z dwoma stołkami. Skrzynia 
ma w zamku pułapkę; wewnątrz niej mieści się 
mała skrzyneczka (5 flakonów - 2x trucizna typu 
D, 2x Extra Healing , 1 x Neutralne Poison typ D), 
dwa komplety odpowiednich dla zabójcy 
obcisłych czarnych ubrań, sakiewka (100 szt. zł., 
3 kamienie warte 50 szt. zł. każdy). Są tam też 
dwa sztylety z kanalikami na truciznę. W szafach 
wiszą ubrania na zmianę i dodatkowe zbroje skó¬ 
rzane (wszystko na osobnika dość otyłego). W je¬ 
dnej z szaf jest ukryty długi miecz i kołczan pełen 
strzał. Na stole leży rozłożona książka, traktująca 
o kulcie Yuza, obok stoją dwa kielichy i butelka 
wina (w koszyczku z plecionki). Wino jest zatrute 
(efekt: paraliż po 4k4 rundach przez 2-3 godziny) 
specyfikiem, na który Ashan jest uodporniony. Za¬ 
bezpieczona skrzynia ma zamek wymyślnej kon¬ 
strukcji (złodziejski test otwierania zamku ma 
ujemny mod. -30%); również pułapka jest trudna 
do wykrycia i rozbezpieczenia (-30% do testu) - 
zatruta igła trafia pechowca, wywołując śmierć po 
1 -2 rundach lub spowolnienie (Slow) na czas 1 kl 2 
tur w wypadku udanego rzutu obronnego. 

Yeuseus jest barbarzyńcą, który stara się ucywi¬ 
lizować. Jego komnaty zalegają resztki jedzenia, 
brudne talerze, kubki i sztućce. Widać, że nie prze¬ 
pada on za sprzątaniem. W pomieszczeniach, 
oprócz sporej ilości różnej broni - głównie wszel¬ 
kiego rodzaju toporów bojowych, siekier i topor¬ 
ków do rzucania (Battle Axe, Hand Axe i Throwing 
Axe), znajdują się także: skrzynia, szafa, stół 
z trzema eleganckimi krzesłami oraz sterta wypra¬ 
wionych skór, służąca za łóżko. W szafie i skrzyni 
są ubrania, części kilku kolczug oraz trochę broni 
(tego samego typu). 

(J), (I) to wychodek i łaźnia. 

POZIOM 3-4 

Są tu schody prowadzące na górę (B) i na dół 
(A) oraz sala zamknięta stalowymi wrotami za¬ 
bezpieczonymi czarem Wizard Lock/KC'. Dowol¬ 
ny Symbol strażniczy (15 poziom maga). Za 
drzwiami znajduje się siedziba Baatezu (4x Ha- 
matula i 5x Barbazu). Na wysokości 4 poziomu 
jest otwór, przez który demony mogą wydosta¬ 
wać się na zewnątrz. Jeżeli drużyna nie napuściła 
smoków na demony, będzie musiała teraz stoczyć 
decydującą walkę, w której oprócz demonów 
weźmie udział także sam Anarauk. Mogło się 
z jakichś powodów zdarzyć tak, że tylko złe lub 
tylko dobre smoki wyruszyły do wieży razem 
z drużyną. W takim wypadku przebieg wałki był 
następujący: 

- dobre smoki zabiją 4 Barbazu i 3 Hamatule, 
ale ginie Violetta i Marcelius, a ciężko ranny 
Sebastian odlatuje; 

- złe smoki zabijają 5 Barbazu i 1 Hamatule, 
ale ginie Liść i Kieł, a ranny Królobójca wy¬ 
cofuje się. 

Jeżeli więc gracze nie doprowadzili do zjedno¬ 
czenia smoków, muszą się liczyć z tym, że finało¬ 
wa walka będzie bardzo ciężka. 

POZIOM 5 

Schody (A), którymi drużyna weszła na to pię¬ 
tro, prowadzą na szeroki korytarz, ozdobiony 4 po¬ 
sągami (C). Posągi przedstawiają dwie margoyle i 
dwie gargoyle (są to tylko wykute z kamienia figu¬ 
ry), które wbrew pozorom nikogo nie zaatakują. 
Korytarz (B) przegrodzony jest kotarą z magicznym 
alarmem, słyszalnym tylko przez czarodzieja i jego 
sługi, a wśród nich martwiaka - szkieleta, urucha¬ 
miającego kusze (2k4+2 bełty, zadające po 2k4+2 


obrażenia automatycznie trafiają osobę odsłaniają¬ 
cą kotarę). 

Laboratorium Anarauka (D) jest doskonale wy¬ 
posażone. Wewnątrz znajduje się duży stół, paleni¬ 
sko i szafa pancerna. Wszędzie stoi szkło laborato¬ 
ryjne; masa różnego rodzaju retort, kolb, flaszek, 
pojemników, moździerzy i innych niezbędnych al¬ 
chemikowi narzędzi. Pod ścianami stoją półki 

z książkami i komponentami. Laboratorium jest 
oddzielone od sąsiedniego ścianą, wykonaną ze 
wzmocnionego kryształu górskiego. Widziany 
przez tę „szybę” pokój (E) pełni rolę minipoligonu 
doświadczalnego dla przeprowadzanych tam eks¬ 
perymentów. Duży skład komponentów i przybo- 
rów alchemicznych (F) jest rajem na ziemi dla każ¬ 
dego maga. Można tu znaleźć prawie wszystkie 
(poza tymi, których ty, drogi MG, znaleźć nie po¬ 
zwolisz) komponenty do czarów, mikstur, pergami¬ 
nów i obrzędów w liczbie do 10 sztuk - powszech¬ 
ne, do 8 - mniej znane, do 6 - rzadkie i do 4 - bar¬ 
dzo rzadkie. Sam zapasowy sprzęt laboratoryjny 
wart jest około 10.000 - 20.000 szt. zł. Pomiesz¬ 
czenie (G) prowadzi na schody (J) do biblioteki (I) 
oraz czytelni (H). W bibliotece jest ukryte tajne 
przejście na schody, otwierane na 2 sekundy, po 
przesunięciu księgi „Tajemnice, dziwy i żeczy nie¬ 
zbadane" (strasznie kiepska lektura). Po tym czasie 
przejście zamyka się, a wraz z nim wszystkie drzwi 
łączące pomieszczenia G, H, I, J . W bibliotece 
można znaleźć wiele ciekawych, choć niemagicz- 

nych ksiąg. Drogi MG, tytuły tomów musisz wy- 

myślić sam. 

POZIOM 6 

Schody wiodące na dolny poziom (A) mogą 
być obserwowane, przez zaznaczony na planie 
krzyżykiem, niewidoczny z dołu wizjer. Cały ten 
poziom służy jako sala balowa bądź audiencyjna. 
Na środku stoi bardzo długi stół z niewielką jak na 
swą długość ilością miejsc siedzących. Pod ścianą 
znajduje się podest, na którym stoi tron, a w rogu 
podwyższenie dla muzykantów. Na stołach pod 

ścianami leży misternie wykonana zastawa, prze¬ 

znaczona najprawdopodobniej na wystawne 

uczty. Schody na górę (B) nie są zasłonięte ani 
drzwiami, ani nawet żadną kotarą. Jest to pułapka, 
o której wiedzą nieliczni. Każdy, kto na nie wej¬ 
dzie lub z nich zejdzie (pułapka działa w obie stro¬ 
ny) nie wypowiadając hasła, zostanie teleportowa¬ 
ny na poziom 6a (rzut obronny na magię z ujem¬ 
nym mod, -5/KC: - 50; pamiętaj MG, rzut nie jest 
konieczny w wypadku osoby, która dobrowolnie 
godzi się na teleportację). 

Teleportowana osoba pojawia się na kwadracie 
określonym przez rzut dwoma dziesięciościenny- 
mi kośćmi (w miejscu przecięcia się kolumn). 
W wypadku wyrzucenia dwóch wyników po 10 
nieszczęśnik ląduje bezpośrednio w pentagramie. 

Ten, kto wykona rzut obronny, może wejść na 
poziom 7, do prywatnych apartamentów Anarauka. 

POZIOM 6A 

Uwaga! Przed przygodą narysuj sobie planszę, 
na której będzie można ustawiać figurki bohaterów. 

Poziom 6a tworzy gigantyczna, kwadratowa 
komnata o szerokości 270 m (!!!). Wysokość jest 
niemal równie zawrotna - strop sięga 90 m. 
Wykuta w skale komnata przy pomocy magii Ana¬ 
rauka jest jednocześnie gniazdem Smoka Żywioła- 
ka. To o nim myślał demon z kręgu, gdy dzięki 
swej mocy odsłonił rąbek przyszłości. Nie wiado¬ 
mo dlaczego, Anarauk traktuje smoka gorzej niż 
niewolnika. Być może dlatego, że przyzwanie tej 
istoty było dla niego zadaniem zbyt prostym? Jeże¬ 
li gracze dobrze rozegrają tę scenę i jakiś czar Ana¬ 
rauka rani niezbyt chętną do walki bestię, ta mo¬ 
mentalnie wyrwie się spod kontroli czarnoksiężni¬ 
ka. Natychmiast też zwróci się przeciwko swemu 
byłemu panu. Z założenia, scenariusz sprzyja 
w tym miejscu graczom. W jednej z pierw¬ 
szych rund Anarauk zacznie wyzywać potwora 






i przeklinać go, chcąc groźbami zmusić go do wal¬ 
ki. W jednej z następnych rund Anarauk będzie 
chciał rzucić czar Fireball na jednego z bbhaterów. 
Wybierz tego, który znajduje się w pobliżu smoka. 
Jeżeli gracz wykaże się pomysłowością i reflek¬ 
sem, jego bohater skoczy w kierunku bestii, a Fire- 
balt obejmie swym zasięgiem także i ją. Wówczas 
smok zaatakuje swojego dotychczasowego pana. 

W tej wielkiej komnacie poza Anaraukiem znaj¬ 
dują się wszyscy jego zaufani słudzy (Sectynia, 
Feme Drail, Ashan oraz Yeuseus) oraz ewentual¬ 
nie reszta demonów, które przeżyły starcie ze smo¬ 
kami. Anarauka dodatkowo wspomagają trzy, 
przyzwane za pomocą czaru Monster Summo- 
ning V , martwiaki Ju-Ju Zombie. Są uzbrojone 
w kusze, za cel ataków obierają sobie jednego 
z bohaterów rzucających czary. 

Anarauk i jego grupa będą trzymać się blisko 
trzydziestometrowego pentagramu, znajdującego 
się w jednym z rogów komnaty. Pozwala on prze¬ 
nieść się na poziom 1, wprost w pentagram więżą¬ 
cy Gelugona. Demon będzie atakował tylko gra¬ 
czy, mieszkańców wieży zaś, jedynie wtedy, gdy 
wykonają przeciwko niemu agresywny krok, co 
będzie równoznaczne z zerwaniem paktu. Anarauk 
nie będzie walczył do końca; ciężko ranny lub po¬ 
zbawiony czarów ucieknie przez pentagram, aby 
dotrzeć do swych komnat, gdzie się wyleczy, za¬ 
bierze magiczne przedmioty i zniknie. Jeżeli ma¬ 
gowi uda się uciec, znajdzie sposób, aby się ze¬ 
mścić. Tylko od twojej pomysłowości drogi MG 
zależeć będą dalsze losy czarodzieja i drużyny. 

POZIOM 7 

Schody wiodące na poziom 6 (A) i na poziom 8 
(B) nie są oddzielone od reszty komnat. Nie odgra¬ 
dzają ich ściany, lecz jedynie delikatne, drewniane 
poręcze. Główne pomieszczenie jest prywatnym 
gabinetem Anarauka. Mieści się w nim sekreta- 
rzyk, kominek i szafa. W szafie są ubrania - zwy¬ 
czajne i odświęme, a w sekretarzyku pamiętniki za¬ 
pisane niemagicznym pismem, zrozumiałym tylko 
dla Anarauka (odcyfrowanie ich zajmie około 5-10 
lat pracy wybitnego specjalisty) i niemożliwym do 
odczytania za pomocą magii. Poza pamiętnikami są 
tam też księgi rachunkowe (utrzymanie takiej po¬ 
siadłości jest kosztowne) i rysunki wykonane przez 
maga. Co dziwne, głównym tematem jego prac są 
smoki - zawsze przedstawione jako istoty piękne 
i potężne, niejednokrotnie splecione w walce, a cza¬ 
sami w miłosnym uścisku. Najbardziej zastana¬ 
wiające jest to, że wszystkie prace wykonane są 
w sposób niezwykle misterny kolorowymi tuszami, 
co w każdym oglądającym powinno wywołać 
niekłamany podziw dla pracowitości autora. 

Pomieszczenia przylegające do gabinetu to sy¬ 
pialnia (D) i łaźnia, zasilana przez dwie magiczne 
Karafki Niekończącej się Wody (Decanter ofEnd- 
less Water) z zimną i ciepłą wodą. W skrzyni stoją¬ 
cej w sypialni znajduje się główny skarb maga. 
Jest to magiczna księga, która na stałe zwiększa 
poziom czytającego ją czarodzieja/KC: czarno¬ 
księżnika. Jest też Różdżka Polimorfii ( Wand of 
Polymorphing)/ i Bransolety Obrony ( Braeers of 
Defence) - AC 1/ KC: + 40 do obrony. Ponadto bo¬ 
haterowie mogą znaleźć 37 mikstur, w tym 4x Ex- 
tra Healing / KC: Leczenie (reszta nie jest spraw¬ 
dzona przez Anarauka, MG powinien ustalić to 
sam), dwa pergaminy - Wish i Time Stop, sztylet 
+2/+ 5/KC: +40/+80 przeciw .używającym magii 
oraz istną perełkę, ulubiony przedmiot Anarauka 
- artefakt Hand of Fate (Ręka Przeznaczenia) - 
bardzo potężny i bardzo niebezpieczny. Moce ar¬ 
tefaktu: mniejsza moc ( Minor Power ) - zwiększa 
AC o 1 pkt; większa moc (Major Power) - wysyła 
Promień Śmierci (Death Ray), zabijający bez rzu¬ 
tu obronnego - wymagane jest tylko trafienie do 
AC 10, zmniejszonego o premie ze Zręczności 
oraz magię obronną pierścieni, płaszczy i innych 
takich magicznych przedmiotów; niebezpieczeń¬ 
stwo użycia większej mocy - używający traci 


jeden poziom doświadczenia. Zniszczyć ten arte¬ 
fakt można tylko przez „wrzucenie go w słońce". 

POZIOM 8 

Laboratorium astronomiczno-astrologiczne (B); 
jeden z wielu „koników" Anarauka. Wyposażone 
jest w potężny teleskop pozwalający obserwować 
powierzchnię księżyca (lub księżyców - w zależ¬ 
ności od świata, w jakim toczy się gra), gwiazdy, 
komety i ruch innych planet, a nawet statków ze 
Spelljammera (pod warunkiem, że takowe dopusz¬ 
czasz, drogi MG). Zaraz po wejściu schodami (A) 
na to piętro bohaterowie mogą zauważyć, że dach 
jest wykonany z przezroczystego materiału. Licz¬ 
ne mapy konstelacji gwiezdnych, ustawione na 
stelażach lub ukryte w szafach absorbują uwagę 
nawet najbardziej tępego osobnika z drużyny. Spo¬ 
sób i jakość ich wykonania sprawia, że podziwia 
się je z zapartym tchem. Łatwo się zorientować, że 
warte są majątek (jest ich 31, każda warta 3k4 x 50 
szt. zł.). Zapiski na biurku wyraźnie informują 
o najbliższych zaćmieniach, przelotach komet i in¬ 
nych ekscytujących zjawiskach na niebie. 

PIWNICE 

Długie schody (A) prowadzą przez dwie kon¬ 
dygnacje do lochu, w którym przechowywane 
jest pożywienie dla demonów . Przy pierwszym 
rozgałęzieniu korytarzy czeka drużynę niemiła 
niespodzianka - zapadnia. Jest głęboka na 6 m, 
na dnie najeżona licznymi kolcami. Ten, kto 
wpadnie, odnosi poważne rany (do wyleczenia tyl¬ 
ko przez kapłański czar Cure Serious Woundsf 
KC: Leczenie poważnych ran): 1 k4 + 2 obraże¬ 
nia od każdego kolca; spadający ma szansę na¬ 
dziać się na 2k4 kolce (za każde 2 punkty AC 
mniejszego niż 8 - o jeden kolec mniej). Zablo¬ 
kować pułapkę można tyllko wpychając jeden 
z wystających kamieni w ścianę. Znajduje się on 
metr za linią pułapki, tuż nad podłogą. Pułapka 
uaktywnia się niezależnie od działań bohaterów 
- magiczne usta wypowiadają formułę, a szkie¬ 
let zamurowany w ścianie ciągnie za dźwignię 
i uruchamia pułapkę. 

W jednym z pomieszczeń (E) jest 10 szkieletów 
(martwiaków), które zaatakują nieproszonych goś¬ 
ci albo intruza. Cele oznaczone jako „C” pełne są 
rozkładających się ciał i zmurszałych kościotrupów. 
Po przeszukaniu lochu, w jednej z cel (F) bohatero¬ 
wie odkryją ledwie żywą gromadę krasnoludów - 
dwudziestu trzech jeńców, przechowywanych „na 
czarną godzinę” (czarnoksiężnik karmił nimi swoje 
demony). Uwolnone krasnoludy odwdzięczą się 
wykonując jakąś pracę dla bohaterów (wykucie tu¬ 
neli, eksploatacja kopalni, zbudowanie umocnień 
itp.). Jeden z nich może nawet przyłączyć się do 
któregoś z członków drużyny (najlepiej krasnolu¬ 
da lub tego, który mu najbardziej zaimponuje) jako 
jego Towarzysz ( Henchman). Pomieszczenie „D” 
jest równie puste jak reszta, ale znajduje się w nim 
tajne przejście. Prowadzi ono do ukrytych smo¬ 
czych jaj. Przechowywane są w specjalnych, szkla¬ 
nych kontenerach, wypełnionych odżywczą, a je¬ 
dnocześnie spowalniającą rozwój zarodków sub¬ 
stancją. O dziwo, jaj jest 9. Trzy srebrne, dwa czar¬ 
ne, jedno białe, jedno złote i dwa spiżowe. Wszy¬ 
stkie są w świetnym stanie. 

KONIEC ?!? 

Na dobrą sprawę to już koniec przygody, ale kto 
może zaręczyć, że tak potężny mag jak Anarauk 
nie posiadał klona? 

... cdn. ? ? ? 

SPOTKANIA: 

Droga 

3 Czerwony smok 

4-5 Bugbeary 

6-8 Kupcy (np. karawana z ochroną) 


9-12 

Podróżni (np. pielgrzymi, wędrowcy itp.) 

13-15 

Żołnierze (np. patrol, zmiana w straż¬ 
nicy) 

16-17 

Bandyci 

18 

Wyvemy 

Tereny 

dzikie 

3-4 

Czerwony smok 

5-6 

Giganci 

7-9 

Bugbeary 

10-11 

Żołnierze (np. patrol) 

12-14 

Bandyci (np. obozowisko) 

15-16 

Ogry i orki (patrol armii) 

17-18 

Wyvemy 


W PRZYGODZIE UDZIAŁ 
WZIĘLI: 

W rolach GŁÓWNYCH: 

SREBRNE SMOKI 

VIOLETTA DE CRACOVILL - GWIAZDA 
PORANNA, Kat.wiek.: 11; Charakter: P- 
D; THACO: 5 (modyfikator walki +11); HD: 
22; AC: -10; Liczba ataków: 3; Zadawane 
obrażenia: 1-8/1-8/5-30 +11; Prędkość: 9, 
latanie 30 (C), Skakanie 3; Specjalne zdol¬ 
ności: Zionięcie - 22k 10+11 (stożek chłodu 
80’x5’ wierzch., 30 szer. podst./ chmura ga¬ 
zu paraliżującego 50’ dł„ 40’ szer., 20’ wys. - 
paraliż przez minutę na kat. wiek. + 1-8 min.); 
Czary — 2 2 22 2/2 2 2 (17 poziom); Strach 

— w promieniu 45 metrów (— 3), MR: 55%, 
PŻ: 170, Czary: Mag: I) Charm Person, 
Friends 2) Fools Gold, Summon Swarm 3) 
Hastę, Water Breathing 4) Dimension Door, 
Enervation 5) Bigby’s Interposing Hand, Dre- 
am; Cleric: 1) Remove Fear, Magical Stone 2) 
Detect Charm, Know Alignment- 3) Starshi- 
ne; ZDOLN. MAG.: Polymnrph Self 3x 
dzień, Cloud Walk zawsze, Feather Fali 2x 
dzień, Wall ofFog lx dzień, Control Winds 3x 

dzień, Control Weather lx dzień, Rever.s Gra- 

vity lx dzień. 

KC: VIOLETTA DE CRACOVILL - GWIAZDA 
PORANNA: Stara samica srebrnego smoka; 

Czary Maga: 1 Krąg: Magiczny pocisk, Roz- 

kojarzenie; 2 Krąg: Piorun, Światło; 3) Krąg: 

Przyśpieszenie, Ognista kula 4) Krąg; Magicz¬ 
na Zbroja, Cios psychiczny 5) Krąg: Magiczna 
Sfera, Fala słabości. Czary Kapłana: 1) Prze¬ 
łamanie Słabości, Błogosławieństwo 2) Tarcza 
Wiary, Uderzenie Dobra 3) Światło. 
SEBASTIAN DE CRACOVILL - LŚNIĄCE 
SKRZYDŁO, KAT. WIEK.: 6; Charakter: 
P-D; THACO: 5; HD: 17; AC: - 5; LICZBA 
ATAKÓW: 3; RANY: (1-8/1-8/2-20) + 8; 
MV: 9, Fly 30 (C), Sw 9; SPECJALNE 
ZDOLNOŚCI: ODDECH. - 12dl0 + 8 (sto¬ 
żek chłodu 80 dł, 5 szer. wierz., 30 szer. 
podst./ chmura gazu paraliżującego 50 dł., 40 
szer., 20 wys. - paraliż przez minutę na kat. 
wiek. + 1-8 min.); CZARY - 2 2 1 (12 po¬ 
ziom); STRACH - w promieniu 20 metrów (+ 
2), MR: 15%, HP: 100, CZARY: Maga: J) 
Identify, Wall ofFog 2) ESP, Protection From 
Cantrips 3) Dispel Magie, ZDOLN. MAG.: 
Polymorph Self 3x dzień, Cloud Walk zawsze, 
Feather Fali 2x dziennie, Wall ofFog lx dzień, 
Control Winds 3x dziennie. 

KC: SEBASTIAN DE CRACOVILL - LŚNIĄCE 
SKRZYDŁO: Młody samiec srebrnego smoka: 
Czary Maga: 1) Zamknięcie Drzwi, Magiczna 
tarcza 2) Piorun, Magiczny Harpun 3) Niewi- 
dzialność. 

ZIELONE SMOKI 

KAT. WIEKOWA: 9; CHARAKTER: P Z; 
THACO: 5 (modyfikator walki + 9); HD: 1 8; 
AC: - 5; LICZBA ATAKÓW: 3; RANY: 1- 
8/1-8/2-20 + 9; MV: 9, Fly 30 (C), Sw 9; 





SPECJALNE ZDOLNOŚCI: ODDECH - 
18d6 + 9 (chmura trującego gazu 50’ dt., 40’ 
szer., 30 wys.); CZARY - 4 2 (14 poziom); 
STRACH - w promieniu 30 metrów, MR: 
40% 

LŚNIĄCY KIEŁ (przywódca klanu) HP: 112, 
CZARY: 1) Magie Missiles x 2, Grease, Light 
2) lnvisibility, Web: 

KC: Dorosły samiec czerwonego smoka; Cza¬ 
ry czarnoksiężnika; 1) Ciemność, Sfera Bólu 2) 
Duszenie. 

KRÓLOBÓJCA; HP: 120, CZARY: 1 ) Hołd 
Portal. Hypnotism. Mending, Alarm 2) Magie 
Mouth x 2; 

KC: dorosły samiec czerwonego smoka; cza¬ 
ry czarnoksiężnika: 1) Czarny pocisk, Sfera 
bólu, Zawezwanie martwiaka 
JESIENNY LIŚĆ, Hp: 109, CZARY: 1 ) Unseen 
Seiwant, Color Spray, Read Magie, Taunt 
2) Detect lnvisibility, : 

KC: dorosły samiec czerwonego smoka; Cza¬ 
ry Czarnoksiężnika; 1) Przerażenie, Ciemność 
2) Czaszka Strażnicza. 

KAPŁANI (11) 

Inteligencja: 15, 16, 14, 13, 15, 18, 10, 16, 

15, 18, 17; Charyzma: 12, 11, 15, 17, 12, 7, 

16, 13. 15, 12,17; Mądrość: +1, +1, +2, +2, 
+3, +2, +3, +3, +4, +4, +4; Poziom: 5, 5, 5, 7, 
7, 7, 9, 9, 9, 12, 13; Ego: 32, 32, 34, 27, 34, 
32, 35, 38, 39, 42, 47; 

KC: Inteligencja: 130. 140, 130, 120, 140, 150, 
120. 150, 140, 180, 180; Mądrość: 150, 150, 
150, 160, 160, 160, 170, 170, 170, 180, 200; 
Energia Ż,: 80, 80, 80, 90, 90, 90, 100, 100, 
100, 120,130 
PŁONĄCE OCZY 

Dracolich Zielonego Smoka: KAT. WIEK.: 11; 
CHARAKTER: P-Z; PD: 22000; THAC0: 5 
(modyfikator walki +11); HD: 20; HP: 120; 
AC: - 9; LICZBA ATAKÓW: 3; RANY: 1- 
8/1-8/2-20 +11; MV: 9, Fly 30 (C), Sw 9; 
SPECJALNE ZDOLNOŚCI: ODDECH - 
22d6 + 11 (chmura trującego gazu 50’ dł., 40’ 
szer., 30’ wys.); CZARY - 4 4 2 1(16 poziom); 
STRACH - w promieniu 30 metrów, MR: 
50% CZARY: Cleric: J) Command, Entangle, 
Faerie Fire, Sanctuary 2) Heat Metal, Hołd 
Person*2, Silence 15’rad 3) Dispel Magie, 
Prayer 4) Free Aetion. 

Specjalne zdolności: Zimno - Każdy udany 
atak zadaje dodatkowo 2k8 obrażeń od zim¬ 
na; rzut obronny na paraliż (nieudany - para¬ 
liż na 2k6 rund); Co rundę może spowodować 
wzrokiem paraliż u 1 istoty w zasięgu 40 me¬ 
trów. Bohaterowie powyżej 6 poziomu mają 
+3 do rzutu obronnego; Rzuty obronne draco- 
licha mają premię +3; Odporność na: charm, 
sleep, enfeeblement, polimorfię, zimno (ma¬ 
giczne i naturalne), elektryczność, hałd, insa- 
nity, death spell, symbols, trucizny, paraliż. 
Tum undead nie działa. Broń kłuta nie zadaje 
mu obrażeń, cięta tylko połowę. 

KC: Dracolich Zielonego Smoka; CHAR P-Z; 
PDośw. 6000; ŻYW 18500; SF 6400; ZR 
190; SZ 200; INT 230; MD 200; UM 200; 
CH 310; PR 200; ODP: 1-993; 2-990; 3-970; 
4-5: po 970; 6-7 i 10: po 2570; 8-9: po 2550; 
AM 70; bar. 270; BR. 1: pysk; bgł. 210, TR 
869; opźn. 4; SKUT 1800kl+sp.; OB+20; SP 
S; AT 1; BR. 2: łapy; bgł. 185, TR 717; opźn. 
5; SKUT 1920tn+sp.; OB+40; SP S; AT 2; 
BR. 3: ogon; bgt. 175, TR 707; opźn. 7; 
SKUT 1870ob+sp.; OB+45; SP S; AT (1); 
ZBROJA: pancerz skórny; OGR. 1/3, 1/2; 
OB bl./dal. 380/220; WYP -/400/350; SPEC: 
Patrz zdolności czerwonego smoka MiM nr 
14. Zimno - Każdy trafiony atak zadaje doda¬ 
tkowo 20-200 obrażeń od zimna i trafiony 
musi wykonać rzut obronny na paraliż (nieu¬ 
dany - paraliż na 2k6 rund); Co rundę może 


spowodować wzrokiem paraliż u 1 istoty 
w zasięgu 40 metrów. Bohaterowie powyżej 6 
poziomu mają +3 do rzutu obronnego; Odpo¬ 
rność na: uroki, polimorfię, zimno, elektrycz¬ 
ność, paraliż, uwięzienia, symbole, spowol¬ 
nienia, strach. Odporny na broń kłutą, cięta za¬ 
daje 1/2 obrażeń. Zna wszystkie czary kapłań¬ 
skie do 7 kręgu magii. 

LUDZIE 

ANARAUK - Mag 15 p„ THAC0: 16, Charak¬ 
ter- : L-N, AGE: 571 lat - z wyglądu 20-25 
lat, STR 14 INT 19 WIS 15 DEX 17CON 13 
CHA 16 HP 43 AC Bracers of Defence 2, 
Ring protection +3, Cloak of Displacement 
(-3). Broń P.: Sztylet +3, Quarterstaff +2. Cza¬ 
ry w księgach: 1) Burning Hands, Cantrip, 
Detect Magie, Detect Undead, Friends, Gazę 
Reflection, Identify, Jump, Read Magie, Shield, 
Shocking Grasp, Spider Climb, Taunt, Ventri- 
loąuism, Wall ofFog; 2) Alter Self, Blindness, 
Fool s Gold, Forget, Glitterdust, Irritation, 
Know Alignment, Magie Mouth, Melfs Acid 
Arrow, Misdirection, Pyrotechnies, Shatter, 
Spectra! Hand; 3) Clairvoyance, Dispel Ma¬ 
gie, Explosive Runes, Fireball, Non-Deteetion, 
Protection from Evil .10', Secret Page, Tongit- 
es, Vampiric Toueh, Wraithform; 4) Dimension 
Door, Enchanted Weapon, Fear, Fire Shield, 
Fire Traps, Hallucinatory Terrain, Minor Cre- 
ation, Remnve Curse, Stoneskin; 5) Admnced 
lUusion, Agoidanee, Conjure Elemental, Con- 
tact Other Piane, Hołd Monster, Major Crea- 
tion, Monster Summoning III: 6) Enchant an 
Item, Ensnarement, Geas, Legend Lorę, Ten- 
ser's Transformation; 7) Banishment, Monster 
Summoning V, Mordenkainen ’s Sword, Power 
Word Stun. 

KC: ANARAUK - Czarnoksiężnik 15 po- 

' ziom/Alchemik 15 poziom, CHARAKTER P 
- N; PD. 530; ŻYW 160; SF 220; ZR 170; 
SZ 150: INT 250; MD 230; UM 330; CH 
250; PR 130; ODPORNOŚCI: 1-175; 2-173; 
3-160; 4-160; 5-160; 6-150; 7-130; 8-130; 9- 
130; 10-130; BROŃ 1: SZTYLET PŁO¬ 
MIENNY; Bgl. 195; TR 224; opóźn. 2; SKUT 
195 kł.; OB +24; SP S OB; AT 4 (ew. 8); 
BROŃ 2: NÓŻ TYPOWY; Bgł. 195; TR 224; 
opźn. 1; SKUT 155 tn.; OB +10; SP S OB; AT 
5 (ew. 10); ZBROJA: Magia; OGR. - , -; OB 
bl./dal. 368/320 ; WYP 500/ 500/ 500; Posia¬ 
dane czary: wszystkie czarnoksiężnika i alche¬ 
mika do 8 kręgu. 

MARCELIUS FERASTERN - wojownik 15 p., 
THAC0: 6, Charakter: P-N, WIEK: 67, STR 
18 INT 15 WIS 15 DEX 17 CON 16 CHA 15 
IIP 102 AC Fuli piąte +4 (-3) do smoków (-5). 
Broń P.: Halabarda +3 — spec., Ciężka kopia 
+2 ( Dragon Killer rany x 2). 

KC: MARCELIUS FERASTERN - wojownik 15 
poziom; CHAR P-N; PDośw. ; ŻYW 200; 
SF 400; ZR 190; SZ 180; INT 160; MD 190; 
UM 150; CH 300; PR 250; ODPORNOŚCI: 
1-170; 2-175; 3-165; 4-150; 5-150; 6-160; 7- 
160; 8-160; 9-160; 10-160; BROŃ 1: HALA¬ 
BARDA TYP.; Bgl. 250; TR 339; opźn. 6; 
SKUT 510 tn. 460kł.; OB +68; SP M OB; 
AT 3; BROŃ 2:Ciężka kopia; Bgł. 235; TR 
314; opźn. 4; SKUT 465 kt.(x2 przeciw smo¬ 
kom); OB +15; SP 2S; AT 3; ZBROJA: Pły¬ 
towa odlewana magiczna + tarcza metalowa 
norm. magiczna; OGR. 1/2,1/2 ; OB bl./dal. 
383(do smoków 488)/315(do smoków 420) ; 
WYP 410/500/420 

W POZOSTAŁYCH ROLACH: 
CZARNY SMOK 

SUNSET - Zachód Słońca KAT. WIEK: 7; 
Charakter: CH-Z; TIIAC0: 9 (modyfikator 
walki + 7); HD: 15; AC: - 2; LICZBA 


ATAKÓW: 3; RANY: 1-6/1-6/3-18 + 7; MV: 
12, Fly 30 (C), Sw 12; SPECJALNE ZDOL¬ 
NOŚCI: ODDECH - 14d4 + 7 (strumień kwa¬ 
su 60’ dł., 5 szer. w prostej linii od pyska); 
CZARY -4(14 poziom); STRACH - w pro¬ 
mieniu 25 metrów (+1), MR: 20%, HP: 90, 
CZARY: 1) Chromatic Orb, Fire Burst, Ma¬ 
gie Missiles, Shield ; 

KC: Smok BŁOTNY; dorosły samiec 

SMOKŻYWIOŁAK (ZIEMI) 

EARTHQUAKE - KAT. WIEK.: 8; Charakter: 
N-N; THAC0: 5 (modyfikator walki + 8); 
HD: 18; AC: - 4; LICZBA ATAKÓW: 3; 
RANY: 2-20/2-20/2-20 + 8; MV: 10, Fly 20 
(D), Br 10; SPECJALNE ZDOLNOŚCI: 
ODDECH - 16d8 + 8 (stożek kamieni, gruzu 
i piachu 85 dł.. 5’ szer, wierzch. 30’ szer. 
podst.); .CZARY —; STRACH - w promieniu 
30 metrów, MR - 70%, HP: 144, CZARY: -; 
KC: Patrz dorosły samiec Czerwonego smoka 
(wszystkie współczynniki razy dwa ) 

LUDZIE 

FERNE DRALL - Kaptan 12 p„ TlIACO: 14, 
Charakter : N-N, WIEK: 41, STR 14 INT 
15 WIS 18 DEX 14 CON 16 CHA 15 HP99 
AC Metal piąte +1, Tarcza (1). Broń P.: Mor- 
ning Star +2, Proca drzewcowa. 

KC: Kapłan 12 poziom. CHAR N-N; PDośw. 
360 ŻYW 180; SF 240; ZR 135; SZ 125; 

INT 170; MD 240; UM 200; CH 220; FR 

180; ODPORNOŚCI: 1-150; 2-155; 3-145: 4- 
130: 5-130; 6-105: 7-105: 8-105: 9-105: 10- 
105; BROŃ 1: MORNING STAR; Bgt. 190; 
TR 247; opźn. 3; SKUT 340 ob.; ÓB +32; SP 
2S; AT 3 BROŃ 2: PROCA DRZEWCOWA; 
Bgt. 165; TR 202; opźn. 4; SKUT 180 ob.; OB 
+0; SP 2B; AT 2 ZBROJA: Półzbroja górna 
miarowa mag. + tarcza metalowa norm. mag.; 
OGR. 1/3,1/2; OB bl./dal. 202/170; WYP 
240/320/260 Posiadane czary: wszystkie ka¬ 
płana do 7 kręgu magii. 

ASHAN - Wojownik zabójca 13 p., THAC0: 8, 
Charakter- : CH-N, WIEK: 32, STR 17 
INT 15 WIS 13 DEX 18 CON 15 CHA 13 
HP 101 AC Dragon Studded leather AC = -1 
ze skóry czarnego smoka (-1) -5. Broń P.: 
Sztylet +4 (zatruty - poison typ D), Dagger of 
Throwing (po wymówieniu imienia sztyletu, 
wraca do ręki rzucającego), potrafi walczyć 
dwoma sztyletami na raz, bez żadnych mod. 

ujemnych do trafienia, SPECJALNE ZDOL¬ 
NOŚCI: Mo\e Silently - 75%, Hide In Sha- 
dows - 80%. 

KC: Zabójca 13 poziom CHAR C - N; PDośw. 
330 ŻYW 150; SF 240; ZR 210; SZ 190; 
INT 190; MD 190; UM 150; CH 180; PR 
100; ODPORNOŚCI: 1-150; 2-150; 3-135; 4- 
130; 5-130; 6-145; 7-145; 8-125; 9-125; 10- 
125; BROŃ 1: puginał; Bgt. 240; TR 335; 
opźn. 2; SKUT 340 kł. 220 tn. + sp; OB +38; 
SP M OB; AT 7 (ew. 14) ZBROJA: Czarna 
skóra smocza gruba mag.; OGR. - , - ; OB 
bl./dal. 324/248 ; WYP 310/340/220 SPE¬ 
CJALNE: Trucizna na puginale zadaje 30- 
300 ran lub 1/2 po udanym rzucie na odpo¬ 
rność 6. 

YEUSEUS - Wojownik 11 POZ. THAC0: 10. 
Charakter: N-Z, WIEK: 30, STR 18.00 INT 
12 WIS 11 DEX 17 CON 18 CHA 13 IJP 
125 AC Chain mail , tarcza (4) 0. Broń P.: 
Topór - spec.. Siekiera albo toporek - spec., 
Włócznia. 

KC: Wojownik 11 poziom CHAR N-Z; PDośw. 
150 ZYW 180; SF 320; ZR 160; SZ 180; INT 
150; MD 170; UM 140; CH 160; PR 120; 
ODPORNOŚCI: 1-130; 2-130; 3-120; 4-115; 
5-115; 6-125; 7-125; 8-125; 9-125; 10-125; 
BROŃ 1: BERDYSZ; Bgt. 245; TR 293; 
opźn. 6; SKUT 455 tn.; OB +35; SP WM OB; 





AT 4 BROŃ 2: TOPÓR TYP. BOJOWY; Bgt. 
245; TR 293; opźn. 4; SKUT 405 tn. (przy rzu¬ 
cie 330 tn.); OB +20; SP WM OB; AT 7 
BROŃ 3: WŁÓCZNIA TYP.; Bgł. 180; TR 
228; opźn. 4; SKUT 320 kl. (przy rzucie 280 
ki.;); OB +48; SP 2B; AT I ZBROJA: Ada- 
mandytowa kolczuga typ. + tarcza metalowa 
norm.; OGR. - , - ; OB bl./dal. 273/238 ; 
WYP 160/480/160 

SECTYNIA - Wojownik/Mag 9/9 p., 1/2 elf, 
THAC0: 12, Charakter- : N-N, WIEK: 29, 
STR 16 INT 16 WIS 13 DEX 16 CON 15 
CHA 14 HP 65 AC Elven ehain mail +2 (3) 1. 
Broń P. : Długi miecz +1, Sztylet +2, Długi 
tuk, potrafi walczyć mieczem i sztyletem na 
raz, bez żadnych mod. ujemnych do trafienia. 
Czary w księgach: 1) Affect Normal Fires, 
Color Spray, Feather Fali, Hypnotism, Shicld, 
Spider Climb, Unseen Servant ; 2) Biur, Detect 
Evil, Detect Inyisibility, Imprtned Phantasmal 
Force, Leomund's Trap, Levitate ; 3) Blink, De- 
lude, Fly, Phantom Steed, Slow; 4) Charm 
Monster. Emotion, Ice Storni, Wizard Eye; 5) 
Cone ofCold, Distance Distortion, Fabricate. 

KC: Wojownik 10 poziom/Mag 10 poziom 
CHAR N-N; PDośw. 300 ŻYW 160; SF 280; 
ZR 180; SZ 200; INT 220; MD 210; UM 
180; CH 180: PR 180; ODPORNOŚCI: 1- 
140; 2-140; 3-130; 4-120; 5-120: 6-115; 7- 
115; 8-115; 9-115; 10-115; BROŃ 1: MIECZ 
DŁUGI TYP.; Bgł. 180; TR 236; opzn. 4; 
SKUT 330 tn. 290 kł.; OB +40; SP S OB, AT 
2 BROŃ 2: SZTYLET TYP.; Bgł. 175; TR 
241; opźn. 1; SKUT 200 kł.; OB +15; SP S; 
AT 5 BROŃ 3: ŁUK TYPOWY; Bgł. 175; TR 
231; opźn. 3; SKUT 220 kł.; OB +0; SP S; AT 
2 ZBROJA: Łuskowa typ. mag. + czar Ma¬ 
giczna zbroja ; OGR. - , - ; OB bl./dal. 
333/278 ; WYP 320/420/350 Posiadane cza¬ 
ry: wszystkie maga do 6 kręgu magii. 

Gryther Debor - Czarny rycerz (Smoczy jeź¬ 
dziec) wojownik-rycerz 10 POZ, THAC0: 11, 
Charakter : L-E, WIEK: 29, STR 18.35 INT 
14 WIS 16 DEX 15 CON 16 CHA 14 HP 
110 AC. Field Platę +2, Tarcza +1 (-2) -3. 
Broń: Miecz ( BroadSword ) +1 - spec., Ciężka 
kopia; 

KC: Czarny Rycerz 10 poziom CHAR ; PDośw. 
260 ŻYW 190; SF 280: ZR 130; SZ 130; 
INT 180; MD 170; UM 160; CH 250; PR 
150; ODPORNOŚCI: 1-135; 2-130; 3-125; 4- 
115; 5-115; 6-120; 7-120; 8-120; 9-120; 10- 
120; BROŃ 1: MIECZ DŁUGI TYP; Bgł. 
230; TR 281; opźn. 4; SKUT 390 tn. 340 ki.; 
OB +50; SP M; AT 4 BROŃ 2: CIĘŻKA 
LANCA; Bgl. 195; TR 236; opźn. 4; SKUT 
340 kł.; OB +12; SP S; AT 2 ZBROJA: Pły¬ 
towa miarowa mag. + tarcza rycerska typ. 
mag.; OGR. 1/4,1/3 ; OB bl./dal. 320/270 ; 
WYP 370/460/380 Posiadane czary: wszy¬ 
stkie czarnoksiężnika z 1 kręgu magii. 

TROLLE 

TROLL - CHARAKTER: CH-Z; AC: 4: MV: 
12; HD: 6 + 6: HP: 2x35, 40, 50; THAC0: 
13; LICZBA ATAKÓW: 3; RANY: 5-8/5- 
8/5-12; SPECJALNE ZDOLNOŚCI: używa¬ 
jąc broni + 5 do ran, rzuca głazami, zasięg 20 
y, rany I -8 / regeneracja 3 lip na rundę; MR; - 
;S.:L(9 ); MRL: 14; XP:J .400; 

KC: Patrz MiM nr 7. Troll nizinny - Najemnik 
(10 POZ) 

DWUGŁOWY - Charakter: CH-Z; AC: 4: MV: 
12; HD: 10; HP: 42, 59, 60, 70; THAC0: 11; 
LICZBA ATAKÓW: 4; RANY: 5-8/5-8/S- 
12/5-12; SPECJALNE ZDOLNOŚCI: uży¬ 
wając broni + 6 do ran / regeneracja 1 hp na 
rundę, zaskoczony tylko na 1; MR: -; S.: L 
(10 ); MRL: 16; XP: 3.000; 

KC: CHAR C - Z; PDośw. 350 ŻYW 750; SF 
840; ZR 100; SZ 130; INT 100; MD 130; 


UM 100; CH 150; PR 100; ODPORNOŚCI: 
1-110; 2-110; 3-110; 4-110; 5-110; 6-210; 7- 
210; 8-210; 9-210; 10-210; BROŃ 1: ŁAPY; 
Bgł. 150; TR 244; opźn. 4; SKUT 360 tn..; OB 
+72; SP S OB; AT 4 BROŃ 2: PYSK; Bgł. 
145; TR 239; opźn. 5; SKUT 300 kł.; OB +18; 
SP S; AT 2 BROŃ 3: KŁODA; Bgl. 145; TR 
239; opźn. 1 0; SKUT 520 ob.; OB +60; SP S; 
AT I ZBROJA: Własna skóra + skóry; OGR. 
1/2,1/2; OB bl./dal. 148/58; WYP 200/300/250 
SPECJALNE ZDOLNOŚCI: jak troll nizin¬ 
ny (patrz MiM nr 7) 

PRAWDZIWY: Charakter; CH-Z; AC; - 1; 
MV: 30; HD: 20; HP: 129; THAC0: 8; 
LICZBA ATAKÓW: 3; RANY: 5-20/5-20/6- 
36; SPECJALNE ZDOLNOŚCI: Jeżeli trafi 
obiema łapami, to w następnej rundzie auto¬ 
matycznie rozrywa ofierze gardło. Zostaje jej 
1 d4 hp i co rundę traci 1 hp do śmierci lub do 
momentu wyleczenia tylu ran, ile otrzymała 
podczas rozerwania gardła. Przez 2-8 tygodni 
lub do wyleczenia za pomocą regeneracji ofia¬ 
ra nie może mówić ani jeść (przyjmuje tylko 
płyny); regeneracja - ten troll otrzymuje poło¬ 
wę wszystkich zadanych ran; MR: Niewrażli¬ 
wy na czary do 4 poziomu rnagii, na 5 poziom 
50%; S.: L; MRL: 20; XP: 13.000; 

KC: CHAR C Z; PDośw. 700 ŻYW 1350; SF 
1000; ZR 150; SZ 250; INT 100; MD 120; 
UM 120; CH 200; PR 150; ODPORNOŚCI: 
1-180; 2 -180; 3-180; 4-180; 5-180; 6-250; 7- 
250; 8-250; 9-250; 10-250; AM Niewrażliwy 
na czary do 5 kręgu magii, na 6 krąg 50%. 
BROŃ 1: ŁAPY; Bgł. 195; TR 310; opźn. 5; 
SKUT 550 tn..; OB +90; SP 2S OB; AT 6 
BROŃ 2: PYSK; Bgł. 175; TR 290; opźn. 6; 
SKUT 400 kł.; OB +10; SP S; AT 1 BROŃ 3: 
KŁODA; Bgł. 175; TR 290; opźn. 10; SKUT 
550 ob.; OB +60; SP S; AT 1 ZBROJA: 
Własna skóra + skóry zwierzęce; OGR. - ,1/2 
; OB bl./dal. 320/220 ; WYP 250/350/300 
SPECJALNE ZDOLNOŚCI: jak troll nizin¬ 
ny (patrz MiM nr 7) + po poważnym zranieniu 
może wpaść w FURIĘ. 

SHAMBLING MOUNDS 

SHAMBLER - Charakter: N; AC: 0: MV: 6; 
HD: 11; HP: 32, 47, 61; THAC0: 9; LICZ¬ 
BA ATAKÓW: 2; RANY: 2-16/2-16; SPE¬ 
CJALNE ZDOLNOŚCI: Jeżeli trafi oboma 
atakami, to wchłania przeciwnika, ofiara dusi 
się po 2d4 rundach (chyba że potwór zostanie 
zabity lub ofiara się wywie); niewrażliwy na 
ogień, zimno (jeżeli rzut się nie uda, to poło¬ 
wa ran); elektryczność sprawia, że rośnie 
(1 stopa wzrostu i IHD na każdą kostkę, i tyle 
hp, ile ran powinien otrzymać); bronie tnące 
i kłute - połowa ran, obuchowe nie zadają ran; 
MR: Niewrażliwy na niektóre czary (to jest ro¬ 
ślina); s.: L; MRL: 17-18; XP: 6.000; 

KC: CHAR N-N; PDośw. 250 ŻYW 400; SF 
600; ZR 90; SZ 100; INT 50; MD 60; UM - ; 
CH - ; PR - ; ODPORNOŚCI: 1-100; 2-100; 
3-100; 4-100; 5-100; 6-150; 7-150; 8-150; 9- 
150; 10-150; AM jest niewrażliwy na niektóre 
czary (jest rośliną) BROŃ 1: ŁAPY; Bgł. 200; 
TR 269; opźn. 6; SKUT 350 ob.; OB +40; SP 
2S; AT 2 ZBROJA: Własna skóra; OGR. -, - 
; OB bl./dal. 220/140; WYP 250/300/350 SPE¬ 
CJALNE ZDOLNOŚCI: Jeżeli trafi oboma 
atakami, to wchłania przeciwnika, ofiara dusi 
się, po 2d4 rundach (jeżeli rzut się nie uda, to 
połowa ran); elektryczność sprawia, że rośnie 
(przybywa mu tyle ŻYW, ile ran powinien 
otrzymać); bronie tnące i kłute - połowa ran, 
obuchowe nic zadają ran 

BULLYWUGI 

Bullywugi - Charakter: CH-Z; AC: 6: MV: 3, 
Sw 15; HD: 1; HP: 6 (wszystkie); THAC0: 
19; LICZBA ATAKÓW: 3 lub 1; RANY: 


1-2/1-2/2-5 lub broń; SPECJALNE ZDOL¬ 
NOŚCI: mogą atakować skacząc 30 stóp w da! 
lub 15 wzwyż - mają wtedy +1 do trafienia, 
potrafią maskować się jak kameleon; jeżeli ata¬ 
kują z ukrycia, to przeciwnik ma -2 do zasko¬ 
czenia; MR:'-; S.: S to M; MRL: 10; XP: 65; 
Społeczność Bullywugów liczy 80 sztuk. Jest 

wśród nich wódz (3 HD, 20+ hp, + 2 do ranj), 

jego zastępca (2 HD, 12+ hp, +1 do ran) oraz 
pięciu liderów (każdy ma 8 hp). 

KC: CHAR C - Z; PDośw. 5 ŻYW 100; SF 160; 
ZR 80; SZ 100; INT 70; MD 80; UM 50; CH 

40; TR 40; ODPORNOŚCI; 1-40; 2-40, 3-35, 

4-30; 5-30; 6-35; 7-35; 8-35; 9-35; 10-35; 
BROŃ 1 : ŁAPY; Bgł. 100; TR 123; opźn. 3; 
SKUT 90 tn.; OB +10; SP S; AT 2 BROŃ 2: 
PYSK; Bgł. 100; TR 123; opźn. 4; SKUT 120 
kł.; OB +5; SP S; AT 1 ZBROJA: Skóry; 
OGR. - , -; OB bl./dal. 66/41 WYP 30/50/70 
SPECJALNE ZDOLNOŚCI: mogą atakować 
skacząc 10 metrów w dal lub 5 wzwyż - mają 
wtedy +10 do trafienia, potrafią maskować się 
jak kameleon; jeżeli atakują z ukrycia, to prze¬ 
ciwnik rzuca na zaskoczenie na 1/2 SZ akt. 

DEMONY 

Wszystkie Baatezu raz na rundę, bez ograni¬ 
czeń mogą używać następujących zdolności: 
advanced illusion, ani ma te dead, charm per¬ 
son , infrayision, know alignment (zawsze ak¬ 
tywny), suggestion, teleport without error. Do- 

datkowo są absolutnie niewrażliwe na: ogień 

(magiczny i smoczy) oraz trucizny. Wszelkie- 
go rodzaju gazy (trujące iip.) oraz chłód zada¬ 
ją im tylko połowę obrażeń. Gelugon jest wy¬ 
jątkiem. Jego odporność na ogień jest tylko 
połowiczna, za to na chłód całkowita. 
BAATEZU GELUGON, Charakter: P-Z; AC: 
-3: MV: 15; HD: 11; HP: 80; THACO: 9; 
LICZBA ATAKÓW: 4; RANY: 1-4/1 -4/2- 
8/3-12 + 4 (bonus z sity); SPECJALNE 
ZDOLNOŚCI; raz na rundę może użyć: de¬ 
tect magie, fly, polymorph self, wali ofice, do¬ 
datkowo ma zawsze aktywne detect invisibili- 

ty, emanuje strach w promieniu 3 metrów — 
rzut obronny na rod, Staff, wand lub ucieczka 
w panice przez 1-6 rund, regeneracja 2 hp na 
rundę, doskonale widzi również w totalnej 
ciemności; MR: 50%; S.: H; MRL: 15-16; 
XP: 39.500; 

KC: BAATEZU GELUGON CHAR P - Z; 
PDośw. 550 ŻYW 1000; SF 600; ZR 120; SZ 
150; INT 150; MD 130; UM 180; CH 20: PR 
0; ODPORNOŚCI: 1-130; 2-130; 3-120; 4- 
120; 5-120; 6-200; 7-200; 8-200; 9-200; 10- 
200; AM 50%; BROŃ 1 ; ŁAPY; Bgt. 200; TR 
272; opźn. 4; SKUT 350.; OB +30; SP S OB; 
AT 4 BROŃ 2: PYSK; Bgt. 200; TR 272; 
opźn. 5; SKUT 390.; OB +10; SP S; AT 1 
BROŃ 3: OGON; Bgt. 200; TR 272; opźn. 6; 
SKUT 450.; OB +20; SP S; AT 1 ZBROJA: 
Skóra ; OGR. - , - ; OB bl./dal. 310/220 ; 
WYP 300/300/300 SPECJALNE ZDOLNO¬ 
ŚCI: raz na rundę może użyć: latania, polimor- 
fii, krągu czarnego ognia,(wszystkie tak jak z 
12 poziomu) dodatkowo widzi niewidzialnych, 
emanuje strach - rzut obronny na 2 w momen¬ 
cie zobaczenia lub ucieczka w panice przez 1- 
6 rund, regeneracja 1/10 ŻYW na rundę, do¬ 
skonale widzi również w totalnej ciemności. 
BAATEZU HAMATULA, Charakter: P-Z; AC: 
1: MV: 12; HD: 7; HP: 50 (x3); THACO: 13; 
LICZBA ATAKÓW: 3; RANY: 2-8/2-8/3- 
12; SPECJALNE ZDOLNOŚCI: jeżeli trafi 
przeciwnika oboma atakami z łap to może go 
przytrzymać, zadając mu 2-8 ran od licznych 
kolców wyrastających mu z ciała, w wypadku, 
gdy otrzyma więcej niż 15 ran, uwalnia swoją 
ofiarę (jeżeli trzymany ma 16 lub więcej Sity, 
może się wyrwać - wymagany rzut na siłę); 
raz na rundę może użyć: affect normal fires, 










hołd person, produce flame, pyrotechnics', przy 
pierwszym ataku emanuje strachem na prze¬ 
ciwnika - rzut obronny na różdżki - ucieczka 
w panice przez 1-6 rund; MR:30%; S.: M; 
MRL: 19-20; XP: 23.000; 

KC: CHAR P - Z; PDośw. 350 ŻYW 800; SF 
500; ZR 100; SZ 130; INT 120; MD 100; 
UM 130; CH 20; PR 0; ODPORNOŚCI; 1- 
110; 2-110; 3-110; 4-100; 5-100; 6-180; 7-180; 
8-180; 9-180; 10-180; AM 30%; BROŃ 1: 
ŁAPY; Bgt. 170; TR 230; opźn. 4; SKUT 280 
tn.; OB +20; SP S; AT 4 BROŃ 2: PYSK; 
Bgl. 170; TR 230; opźn. 5; SKUT 320 kł.; OB 
+5; SP S; AT 1 ZBROJA: Skóra ; OGR. - , -; 
OB bl./dal. 175/130 ; WYP 200/200/200 SPE¬ 
CJALNE ZDOLNOŚCI: jeżeli trafi przeciw¬ 
nika obiema łapami, może go przytrzymać, za¬ 
dając 10-100 + 125 obrażeń od licznych kol¬ 
ców wyrastających z ciała, w wypadku, gdy 
otrzyma więcej niż 200 ran uwalnia swoją 
ofiarę; raz na rundę może użyć: porażenie, og¬ 
niowy rozprysk; przy pierwszym ataku emanu¬ 
je strachem na przeciwnika - rzut obronny 
2 lub ucieczka w panice przez 1-6 rund 

BAATEZU BARBAZU, Charakter: P-Z; AC: 
3: MV: 15; HD: 6 + 6; HP: 50 (x4); THAC0: 
13; LICZBA ATAKÓW: 3 lub 1; RANY: 1- 
2/1 -2/1 -8 lub broń; SPECJALNE ZDOL¬ 
NOŚCI: broń, którą walczą to rodzaj halabar¬ 
dy (2-12 ran), każda zadana tym narzędziem 
rana nienaturalnie krwawi, sprawiając, że ofia¬ 
ra od każdego trafienia otrzymuje dodatkowo 
2 pkt obrażeń co rundę - do czasu zabandażo¬ 
wania rany lub do śmierci (te obrażenia sumu¬ 
ją się); jeżeli Barbazu walczy bez broni, to tra¬ 
fienie dwiema łapami powoduje automatycz¬ 
ne trafienie ataku pyskiem (maksimum obra¬ 
żeń), dodatkowo każde trafienie pyskiem to 
25% szansa na zakażenie; raz na rundę może 
użyć: affect normal fires, command, fear 
(przez dotyk), produce flame; Barbazu, jeżeli 
walczą w grupie, mają 10% na rundę (sumo¬ 
wane), że wpadną w szat bojowy - mają wte¬ 
dy dwa razy więcej ataków, +2 do trafienia 
i obrażeń, armor class pogarsza im się o 3 i 
nie robią rzutów na morale, ; MR: 30%; S.: 
M; MRL: 11-12; XP: 23.500; 

KC: CHAR P-Z; PDośw. 200 ŻYW 600; SF 
400; ZR 80; SZ 100; INT 100; MD 80; UM 
120; CH 20; PR 0; ODPORNOŚCI: 1-90; 2- 
90; 3-90; 4-80; 5-80; 6-150; 7-150; 8-150; 9- 
150: 10-150; AM 30%; BROŃ 1: ŁAPY; Bgt. 
130; TR 178; opźn. 4; SKUT 250 tn.; OB +20; 
SP S; AT 2 BROŃ 2: PYSK: Bgt. 130; TR 
178; opźn. 5; SKUT 300 kł.; OB +5; SP S; AT 
1 BROŃ 3: HALABARDA; Bgl. 130; TR 
178; opźn. 6; SKUT 325 tn.; OB +40; SP S; 
AT 1 ZBROJA: Skóra; OGR. - , - ; OB 
bl./dal. 125/80 ; WYP 150/150/150 SPE¬ 
CJALNE ZDOLNOŚCI: broń, którą walczą 
to rodzaj halabardy, każda zadana tym narzę¬ 
dziem rana nienaturalnie krwawi, sprawiając, 
że ofiara od każdego trafienia otrzymuje doda¬ 
tkowo 20 obrażeń co rundę - do czasu zaban¬ 
dażowania rany lub do śmierci (te obrażenia 
sumują się); jeżeli Barbazu walczy bez broni, 
to trafienie dwiema łapami oznacza automaty¬ 
czne trafienie pyskiem (maksimum obrażeń), 
dodatkowo każde trafienie pyskiem to 25% 
szansa zakażenia; raz na rundę może użyć: 
straszne oblicze, ogniowy rozprysk. Barbazu, 
jeżeli walczą w grupie, mają 10% szansy na 
rundę (sumowane), że wpadną w szal bojowy 
- mają wtedy dwa razy więcej ataków, dwu¬ 
krotnie zwiększa im się SF, OB pogarsza im 
się o 30 i nie robią rzutów na morale. 

WYNDLASS 

WYNDLASS - Charakter: N; AC: 3: MV: 3: 
HD: 12; HP: 80; THAC0: 9; LICZBA ATA¬ 


KÓW: 11; RANY: 1-10 (x 10) / 1-4; SPE¬ 
CJALNE ZDOLNOŚCI: patrz tekst; MR: -; 
S.:H; MRL: 15-16; XP: 5.000; 

KC: CHAR N - N; PDośw. 250 ŻYW 1000; SF 
800; ZR 50; SZ 100; INT 50; MD 70; UM 0; 
CH 0: PR 0; ODPORNOŚCI: 1-120; 2-120; 
3-120; 4-110; 5-110; 6-220; 7-220; 8-220; 9- 
220; 10-220; BROŃ 1: MACKI; Bgl. 150; TR 
235; opźn. 5; SKUT 350 ob.; OB +15; SP S; 
AT 10 BROŃ 2: DZIÓB; Bgt. 150; TR 235; 
opźn. 6; SKUT 275 kt,; OB 0; SP S; AT 1 
ZBROJA: Skóra; OGR. - ,1/3 ; OB bl./dal. 
200/50; WYP 150/150/150 

WILL 0'WISPS 

OGNIE BŁOGOSŁAWIONEGO RAMIREZA 
- Charakter: CH-Z; AC: -8: MV: FI 18 (A); 
HD: 9; HP: 45 każdy; THAC0: 11; LICZBA 
ATAKÓW: 1; RANY: 2-16; SPECJALNE 
ZDOLNOŚCI: Jedyne czary, które na nie 
działają, to protection front evil, magie missile; 
same atakują, wystrzeliwując ładunek elek¬ 
tryczny; jeżeli zostanie im 5 lip lub mniej ucie¬ 
kają; MR: -; S.: S; MRL: 17; XP: 3.000; 

KC: OGNIE BŁOGOSŁAWIONEGO R AMIRE¬ 
ZA CHAR C - Z; PDośw. ŻYW 500; SF -; 
ZR 200; SZ 250; INT 150; MD 150; UM 
200; CH 0; PR 0; ODPORNOŚCI: 1-10 cał¬ 
kowita (patrz specjalne zdolności) BROŃ 1: 
Patrz zdolności specjalne. ZBROJA: Nie ma; 

OGR. - , - ; OB bl./dal. 300/300 ; WYP 0/0/0 
SPECJALNE ZDOLNOŚCI: Jedyne czary, 
które na nie działają, to aura dobra, magiczny 
pocisk; same atakują, wystrzeliwując ładunek 
elektryczny, który zadaje 20-200 obrażeń; je¬ 
żeli zostanie im 50 ŻYW lub mniej, uciekają, 
nie rani ich broń niemagiczna; 

ŻOŁNIERZE 

Żołnierze Anarauka to wojownicy na 3 i 5 
poziomach. Na 3 poziomach jest piechota 
(100 żołnierzy) wyekwipowana w włócznie, 
chain mail i tarcze (każdy ma 20 hp). Wo¬ 
jownicy 5 poziomowi to jeźdźcy (50 ludzi) 
wyposażeni w długie miecze, metal piąte i 
tarcze (35 hp każdy). 

KC: ŻOŁNIERZE 3 poziom ŻYW 135; SF 160; 
ZR 80; SZ 70; INT 100; MD 110; UM 60; 
CH 75; PR 60; ODPORNOŚCI: 1-60; 2-60; 
3-60; 4-50; 5-50; 6-50; 7-50; 8-50; 9-50; 10- 
50; BROŃ 1: WŁÓCZNIA TYP.; Bgt. 126; 
TR 150; opźn. 4; SKUT 220 kt.; OB +36; SP 
S; AT 2 ZBROJA: Kolczuga typ. + tarcza me¬ 
talowa norm.; OGR. 1/2,l/2 ; OB bl./dal. 
83/47 ; WYP 40/120/40 

KC: ŻOŁNIERZE 5 poziom ŻYW 140; SF 200; 
ZR 100; SZ 95; INT 110; MD 120; UM 70; 
CH 85; PR 80; ODPORNOŚCI: 1-70; 2-70; 
3-70; 4-60; 5-60; 6-60; 7-60; 8-60; 9-60; 10- 
60; BROŃ 1: MIECZ DŁUGI TYP.; Bgl. 
141; TR 171; opźn. 4; SKUT 230 tn. 200 kt.; 
OB +30; SP 2S; AT 3 ZBROJA: Płaszczy¬ 
znowa typ. + tarcza metalowa norm.; OGR. 
1/3,1/3 ; OB bl./dal. 116/86 ; WYP 
125/170/135 

INNI: 

ZŁODZIEJ - Still Alduf, złodziej 6 p. STR 12 
INT 14 WIS 13 DEX 18 CON 15 CHA 13 
1IP 33 AC Studded lealher (7) 3. Broń: szty¬ 
let (zatruty, rzut obronny udany - nic, nieuda¬ 
ny - trucizna działa jak czar Slow przez 5 
rund), dmuchawka (zatruta, rzut obronny uda¬ 
ny - nic, nieudany - trucizna działa jak czar 
Sleep aż do obudzenia). ZDOLNOŚCI: P.P. 
55%, O.L. 47%, F./R.T. 45%, M.S. 47%, H.S. 
37%, D.N. 20%, C.W. 92% R.L. 30% (+ mo¬ 
dyfikatory ze zręczności i zbroi) 

KC: Still Alduf. Złodziei 6 poziom CHAR N - N; 
PDośw. ŻYW 115; ŚF 160; ZR 140; SZ 125; 


INT 120; MD 130; UM 100; CH 120; PR 
100; ODPORNOŚCI: 1-75; 2-75; 3-70; 4-65; 
5-65; 6-70; 7-70; 8-60; 9-60; 10-60; BROŃ 1: 
SZTYLET TYP; Bgł. 140; TR 170; opźn. I; 
SKUT 130 kł. + sp.; OB +15; SP S OB; AT 5 
(ew. 10) ZBROJA: Skóra pojedyncza; OGR. 
- , - ; OB bl./dal. 127/97 ; WYP 15/35/50 
Specjalne: trucizna na sztylecie spowalnia (jak 
czar spowolnienie) po nieudanym rzucie ob¬ 
ronnym na 6. 

Kupiec - Hanz Stamm, Zwykły człowiek, potrą- 

fi walczyć sztyletem nosi chain mail (5 hp). Je- 

go obstawa to wojownicy na 2 poziomach. 
Wyposażeni w krótkie miecze, chain mail i tar¬ 
cze (każdy 15 hp). 

KC: Kupiec - Hanz Stamm ŻYW 100; SF 100; 
ZR 70; SZ 60; INT 120; MD 140; UM 50; 
CH 150; PR 120; ODPORNOŚCI: 1-45; 2- 
45; 3-40; 4-35; 5-35; 6-30; 7-30; 8-30; 9-30; 
10-30; BROŃ 1: SZTYLET TYP; Bgł. 80; 
TR 97; opźn. 1; SKUT 85 kł.; OB +10; SP B: 
AT 3 ZBROJA: Ubranie; OGR. - , - ; OB 
bl./dal. 33/23 ; WYP 10/15/20 
KC: ŻOŁNIERZE 2 poziom ŻYW 130; SF 160; 
ZR 80; SZ 70; INT 100; MD 110; UM 60; 
CH 75; PR 60; ODPORNOŚCI: 1-60, 2-60; 

3-60; 4-50; 5-50; 6-50; 7-50; 8-50; 9-50; 10- 
50, BROŃ 1: MIECZ KRÓTKI; Bgl. 120; TR 
144; opźn. 4; SKUT 140 kł.; OB +16; SP S; 

AT 3 ZBROJA: Kolczuga typ. -I- tarcza meta- 

Iowa norm.; OGR. 1/2,1/2 ; OB bl./dal. 63/47 ; 
WYP 40/120/40 

GEOLOGOWIE 

Ludzie. Każdy z nich ma 4 hp. 

KC: Geologowie ŻYW 100; SF 100; ZR 70; SZ 
60; INT 120; MD 120; UM 50; CH 70; PR 
50; ODPORNOŚCI: 1-40; 2-40; 3-40; 4-35; 
5-35; 6-30; 7-30; 8-30; 9-30; 10-30; ZBRO¬ 
JA: Ubranie; OGR. - , - ; OB bl./dal. 23/23 ; 
WYP 10/15/20 

DUŻY ŻYWIOŁ ZIEMI - Charakter: N; AC: 

2: MV: 6 ; IID: 16; HP: 90; THACO: 7; 
LICZBA ATAKÓW: 1, RANY: 4 32; SPE¬ 
CJALNE ZDOLNOŚCI: tylko magiczna 
broń na +2 go rani. MR: -; S.: H; MRL: 17; 
XP: 10.000; 

KC: DUŻY ŻYWIOŁ ZIEMI ŻYW 1000; SF 
1000; ZR 60; SZ 60; INT 50; MD 70; UM 
50; CH 0; PR 50; ODPORNOŚCI: 1 -2 catk.; 
3-120; 4-catk.; 5-120; 6-całk.; 7-250; 8-250; 9- 
250; 10-250; BROŃ 1; ŁATA, Bgt. 200; TR 
306; opźn. 6; SKUT 800 ob.; OB +10; SP M; 
AT 1 ZBROJA: „Skóra”; OGR. - , - ; OB 
bl./dal. 160/150 ; WYP 400/500/600 SPE¬ 
CJALNE ZDOLNOŚCI: potrzebna do zra¬ 
nienia broń silnie magiczna (inne lamią się). 



GOŚCINNIE WYSTĄPILI: 

Stary krasnolud, Pit Fiend 


P.S. Większość występujących w lej przygodzie 
skarbów nie ma swoich odpowiedników 
w Kryształach Czasu. Stąd też prośba do 
mistrzów gry prowadzących ten system - 
postarajcie się zastąpić je innymi, które bę¬ 
dą odpowiadały specyfice Ochrii. 































PLAN OGOLNY 
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Witajcie na drugim spotkaniu ze Strefą Śmierci. Otrzymaliśmy wie¬ 
le listów dotyczących naszego minisystemu - większość pozytyw¬ 
nych. Wyrażaliście aprobatę, prosiliście o kontynuacje, wyjaśnienie 
i doprecyzowanie szczegółów, nowe scenariusze. Nie jesteśmy 
w stanie zrealizować wszystkich tych próśb. Po prostu Magia 
i Miecz nie jest z gumy, niestety. Z kolei opracowanie kompletnego 
podręcznika to przedsięwzięcie duże i czasochłonne, nie jesteśmy 
jeszcze do niego przygotowani. Dlatego też na razie Strefa śmierci 
towarzyszyć Wam będzie na kilku kolumnach każdego, mamy na¬ 
dzieję, numeru pisma. Nowe scenariusze będziemy proponować co 
kilka miesięcy, w międzyczasie rozbudowując zasady i prezentując 
świat. Od razu jednak chcemy zaznaczyć że: 

1. „Strefa" to system z pogranicza cyberpunka, sensacji, space 
opery i hard sf. 

2. Jest to system narracyjny - ważna jest w nim opowieść, a nie 
rzuty kostkami. Oczywiście czynnik losowy i testy będą w nim od¬ 
grywać pewną rolę, ale na pewno więcej zależeć będzie od fabu¬ 
ły wykreowanej w opowieści MG i graczy. 

3. Nie będziemy konstruować bohaterom sztucznych psychik. Ma¬ 
cie wcielać się w postacie, ale niekoniecznie pilnować tego co do¬ 
bre i złe, praworządne i chaotyczne. 

Na koniec tego wstępu kilka słów o tym, skąd czerpać pomysły na 
scenariusze i scenografie przygód. Przede wszystkim: powstaje 
cykl opowiadań dziejących się we świecie Strefy ( Lotniarz - Voyager 
4/92, Wrócę do ciebie kacie-Fenix 4/94), ukazała się też gra pa¬ 
ragrafowa (Rzeźbiarze pierścieni]. Oczywiście, warto sięgnąć po 
utwory cyberpunkowe (pisaliśmy o tym w 13 numerze MiM), scien¬ 
ce fiction i katastroficzne. 

Wystarczy chyba tego nieco długawego, ale koniecznego wstępu. 
W tym odcinku prezentujemy uzupełnienie reguł walki (tym razem 
z robotami) oraz, uwaga, uwaga, przedstawiamy mózg bojowy. 

I : USEHDBEEFIIFI 5PPIEĘTU 

W świecie Strefy śmierci często zdarza się, że przeciwnik, z któ¬ 
rym walczysz nie jest człowiekiem, lecz maszyną. Poniżej przedsta¬ 
wiamy metodę określania uszkodzeń automatów, robotów, pojaz¬ 
dów i innych urządzeń. 

Na początek kilka słów o walce z maszynami bojowymi. Przede 
wszystkim powinieneś zwrócić uwagę na to, że maszyny bojowe, 
sterowane przez (prawie) nieomylne komputery, są często dużo 
groźniejszymi przeciwnikami, niż zwykli ludzie - dysponują ogromną 
przewagą szybkości reagowania, często większą celnością i nie wa¬ 
hają się użyć broni - działają ściśle według zaprogramowanego al¬ 
gorytmu. Z drugiej strony jednak, na dłuższą metę okażą się mniej 
groźne niż cyborgi, czyli ludzie wspomagani przez podsystemy kom¬ 
puterowe, łączący w sobie umiejętność szybkiego przetwarzania 
i analizowania danych ze zdolnością do świadomego, inteligentne¬ 
go, często intuicyjnego myślenia. W zależności od konkretnej sytu¬ 
acji powinieneś uwypuklić oczywiste zalety i słabości maszyn bojo¬ 
wych. W konfrontacji z takim automatem gracze powinni mieć 


możliwość wykazania się swą inteligencją i umiejętnością zauważe¬ 
nia oczywistych wad programu sterującego ich przeciwnikiem. 
Z drugiej strony, w przeważającej części przypadków powinieneś 
mieć możliwość rozstrzygnięcia starć bez użycia kostek - zarówno 
dzięki oczywistym przewagom maszyn, jak i z powodu ich charakte¬ 
rystycznych ograniczeń. 

Staraj się na początku, przed grą, ustalić, jaki program bojowy bę¬ 
dzie realizować określona maszyna. Starai się. aby maszyny działa¬ 
ły wedle jakiegoś programu. Nie znaczy to, że muszą być od począ¬ 
tku do końca przewidywalne - istnieją przecież algorytmy symulują¬ 
ce ograniczoną inteligencję. 

Warto zauważyć, że poszczególne rodzaje broni, w różny sposób 
oddziaływują na urządzenia i na ludzi. Na przykład paralizer nie unie¬ 
ruchomi pojazdu bojowego, a dezorganizator nie zatrzyma człowie¬ 
ka. Te sprawy wynikają z opisu broni, więc powinieneś zgodnie ze 
zdrowym rozsądkiem określać, jak dana broń oddziaływuje na ak¬ 
tualny cel. 

Procedura określania szansy trafienia urządzeń mechanicznych 
jest taka sama, jak w przypadku walki z ludźmi. Różne są jedynie 
skutki. Każde urządzenie posiada swoją sprawność, która spełnia 
tą samą rolę, co kondycja u ludzi i oddaje stopień uszkodzeń tego 
urządzenia. Sprawność podzielona jest na klasy według następują¬ 
cego schematu: 

Klasa sprawności Wskaźnik sprawności 

normalna □ 

sprawność obniżona -1 

urządzenie uszkodzone -2 

urządzenie poważnie uszkodzone -4 

urządzenie niesprawne -10 

Początkowo każde urządzenie posiada klasę sprawności normalną. 
Jeśli w którymś momencie to urządzenie stanie się niesprawne, cał¬ 
kowicie przestaje nadawać się do jakiegokolwiek użytku. Wskaźnik 
sprawności przyporządkowany kolejnym klasom sprawności, okre¬ 
śla modyfikator, jaki trzeba dodać do wszelkich testów, które uszko¬ 
dzone urządzenie musi wykonywać. 

To, jak poważne uszkodzenia zostały spowodowane przez strzał, za¬ 
leży od rezultatu testu. Jeśli test udał się gorzej niż normalnie, ozna¬ 
cza to, że sprawność urządzenia jest obniżana o klasę, jeśli test 
udał się normalnie, to sprawność urządzenia spada o 2 klasy. Jeśli 
uzyskany został jeszcze lepszy rezultat - o trzy klasy lub więcej (po¬ 
dobnie, jak ma to miejsce w przypadku spadku kondycji u ludzi). 

Oczywiście urządzenia są różne - niektóre łatwiej uszkodzić, inne 
znacznie trudniej. Pojazdy bojowe posiadają specjalne pancerze 
chroniące je przed skutkami trafienia standardowych broni, cza¬ 
sem również inne, bardziej wymyślne zabezpieczenia, które chronią 
je przed efektami spowodowanymi użyciem broni mniej konwencjo¬ 
nalnych. W zależności od tego, jak trudno jest uszkodzić określone 
urządzenie oraz od tego, z jakiej broni strzelasz, powinieneś przy¬ 
znać modyfikator szansy trafienia. Spowoduje to podniesienie lub 
obniżenie prawdopodobieństwa osiągnięcia określonego rezultatu - 
a więc spowodowania określonych uszkodzeń. Posługuj się logiką. 
























Ze zwykłego pistoletu nie da się uszkodzić gwiezdnego niszczyciela 
- nawet nie ma po co przeprowadzać testu. 

Czasem, jeśli uznasz, że skala klas sprawności jest zbyt mała, byś 
mógł płynnie regulować uszkadzanie jakiegoś robota bojowego czy 
innego, podobnego przeciwnika, możesz modyfikować wyłącznie 
wskaźnik sprawności. W szczególnych przypadkach, możesz stoso¬ 
wać również wartości pośrednie między klasami. 

Pamiętaj - współczynniki mają ci tylko pomóc w prowadzeniu przy¬ 
gody. Najważniejszy jest twój opis. Jeśli uznasz (na podstawie rezul¬ 
tatu testu trafienia lub - lepiej - na podstawie tego, co chcesz prze¬ 
kazać graczom w swej opowieści), że uszkodzenie jest zbyt małe w 
stosunku do przewidywanej utraty sprawności - zmodyfikuj ją we¬ 
dług własnego uznania. 

Na przykład, opisujesz, że strzał z pistoletu laserowego zniszczył an- 
tenkę automatycznego czołgu. To drobne uszkodzenie, nie mogące 
w jakikolwiek sposób obniżyć zdolności bojowej pojazdu - jego spraw¬ 
ność nie ulega zmianie. Z drugiej strony, utrata anteny, uniemożli¬ 
wiając komunikację, może w inny sposób wpłynąć na tok wydarzeń... 

2 : Bnnń 

Poniżej podajemy kilka nowych rodzajów broni, które można spo¬ 
tkać na terenie Pasa Mutantów. Warto zauważyć, ze z uwagi na 
zróżnicowaną celność różnych broni oraz zadawane przez nie 
uszkodzenia, można oddzielnie stosować modyfikatory szansy tra¬ 
fienia (zależne od celności] oraz modyfikatory otrzymanego rezulta¬ 
tu (zależne od zadawanych obrażeń). Jednak takie rozróżnienie bę¬ 
dzie potrzebne rzadko - w większości wypadków staraj się go nie 
stosować (co znacznie przyspieszy grę), a najlepiej w ogóle obejść 
się bez kostek (co uczyni ją całkowicie płynną). 

Warto zwrócić uwagę na pewien szczegół - w naszym systemie wy¬ 
stępuje duża różnorodność broni - oraz wynikająca z tego znaczna 
rozpiętość celów i ich opancerzeń. Wobec tego należy sobie zda¬ 
wać sprawę z tego, że słabsze bronie nie mogą w żaden sposób od¬ 
działać na potężniejsze cele, i na odwrót - broń przeznaczona do 
niszczenia potężnych celów z łatwością, bez zbędnych problemów 
zmiata z powierzchni ziemi mniejsze cele. Takie sprawy określane 
są standardowo w SSS za pomocą rezultatów testów trafień, lecz 
nie powinieneś polegać na nich do końca - warto, byś również roz¬ 
patrywał je na zdrowy rozsądek, biorąc pod uwagę realne możliwoś¬ 
ci atakującego i celu, W ten sposób unikniesz wykonywania niepo¬ 
trzebnych testów, które będą wskazywać nieprawdopodobne wyni¬ 
ki. Jeśli chodzi o zasady - Skrócony System Starć nie jest w stanie 
dać pełnej odpowiedzi na takie pytania; wkrótce postaramy się opu¬ 
blikować bardziej rozbudowany Ogólny System Akcji (OSA), który bę¬ 
dzie zawierał w sobie wszystkie te elementy. 


Pistolet lrserdluv IFG Flrshlieht „Lrtrrhr“ 

Jest to jedna z ciekawszych broni, jakie 
można znaleźć na terenie Pasa. Równo¬ 
cześnie jedna z rzadziej spotykanych - 
z uwagi na swą wartość. Flashlight jest 
bardzo mały w stosunku do swych możli¬ 
wości. Używany głównie przez Flotę Im¬ 
perialną - dostępny w Pasie również 
praktycznie tylko z tego źródła. Flas¬ 
hlight, w przeciwieństwie do najczęściej stosowanych odmian bro¬ 
ni laserowej, nie wymaga stosowania instalacji cybernetycznych - 

co więcej, nie da się go także podłączyć do żadnych wspomagaczy 

tego typu, gdyż w celu maksymalnej minimalizacji wymiarów nie za¬ 
stosowano w nim niezbędnych do tego układów. Wewnętrzny aku¬ 
mulator mieści 20 jednostek energetycznych. Jeden strzał zabiera 
1-3 jednostek w zależności od mocy, którą ustawia się przełączni¬ 
kiem na lufie. Ustawiona moc jest jednocześnie modyfikatorem re¬ 
zultatu testu trafienia (tzn. strzał dwujednostkowy to modyfikator 
+2 do rezultatu). Zużytą energię można oczywiście uzupełniać. 

Pojemność magazynka: 20 jednostek 

Możliwości strzału: 1 strzał o stopniowanej mocy 

(1/2/3 jednostki] 

Szybkostrzelność: 1 strzał na 20 sekund 

Rodzaj amunicji: Energia elektryczna 

Celownik: Brak 

Pistolet hirsevroiuv FI RRfl/P- 0 0 

To dość antyczna już broń 
wojskowa, jednak na Aria¬ 
dnie dość popularna i często 
spotykana. Nie korzysta 
w ogóle z instalacji cyberne¬ 
tycznych. Amunicją są meta¬ 
lizowane pociski eksplodują¬ 
ce NaD kalibru 5mm, stano¬ 
wiące starszą generację 
amunicji NaX. Oczywiście 
mają również znacznie mniejszą moc uderzeniową. Praktycznie na¬ 
daje się wyłącznie do walki z nieopancerzonymi ludźmi i innymi isto¬ 
tami organicznymi. 

Pojemność magazynka: 20 naboi 

Możliwości strzału: 1 pocisk/3 pociski/ogień ciągły 

Szybkostrzelność: 10 na sekundę 

Rodzaj amunicji: NaD 5mm 

Celownik: wyłącznie optyczny 





















DEIFŁO DEBDBERfUERCyjnE FOUBLERR 

Ta sporej wielkości 
broń jest powiększo¬ 
ną i ulepszoną wer¬ 
sją zwykłego, ręczne¬ 
go dezorganizatora. 

W porównaniu z nim 
ma znacznie zwięk¬ 
szony zasięg i efekty 
działania (trudniej się 
przed nim osłonić). 

Podczas wojen było 
stosowane przez Flo¬ 
tę Imperialną do wal¬ 
ki ze zautomatyzowa¬ 
nymi maszynami bojowymi oraz piechotą cyberżołnierzy. Efektywny 
zasięg działa wynosi około 500 metrów. W chwili aktywacji wysyła 
falę Foublera, dzięki której większość urządzeń znajdujących się w 
obszarze działania jest efektywnie uszkadzana (prawdopodobień¬ 
stwo 50%). Osłony organiczne obniżają ta prawdopodobieństwo, je¬ 
dnak w promieniu 20 metrów od działa nigdy nie spada ono do zera. 
Zniszczenie aktywnych wszczepów cybernetycznych zazwyczaj wywo¬ 
łuje spięcia powodujące trwałe uszkodzenia układu nerwowego. 

3 : IFIGeg kUDJEnny - Gerda 

Wersja komercyjna z zestawem 6, 9 lub 12 końcówek, 
typ samonośny 

Niech waś nie zmyli to, że pojazd jest mały i nie sterczą z niego ża¬ 
dne lufy. To tylko mózg. GARDA to mały pojazd gąsiennicowy, do¬ 
skonale chroniony tytanowym pancerzem. Ma długość pięćdziesię¬ 
ciu centymetrów, wysokość trzydziestu, waży tonę. Posiada aktyw¬ 
ne pole kameleona - gdy pojazd stoi, osłania go projekcja kawałka 
skały lub rośliny. Gdy się porusza (max. 100 km/h), emituje obraz 
ariadańskiego pancernika lub innego małego zwierzęcia. Nie jest to 
jednak projekcja idealna - z odległości pięćdziesięciu metrów czło¬ 
wiek dostrzeże, że obserwowany przezeń zwierzak wygląda cokol¬ 
wiek podejrzanie. 

Pancerz i miraże chronią to, co stanowi istotę Gardy - superszybki 
komputer wojskowy, sterujący końcówkami bojowymi. 

Gardę prpdukowano z podzespołów importowanych na Ariadnę 
jeszcze przed wielką wojną. W tej chwili nie wytwarza się nowych 
mózgów, natomiast w kilku enklawach są produkowane zestawy pe¬ 
ryferii, Fłodowla jednej takiej końcówki trwa ok. 2 lat. 

Końcówka Gardy to klon żołnierza - stwora bez własnej świadomo¬ 
ści, z procesorem osobowości wszczepionym w czaszkę, zdalnie 
sterowanego przez Gardę. Na Ariadnie przechowały się matryce 
trzech rodzajów takich klonów. 

1. Humanoid: Wysoki, barczysty, całkowicie łysy, z wyraźnie prężą¬ 
cymi się pod skórą wszczepami sztucznych ścięgien i mięśni. Za¬ 
zwyczaj ubrany w ochronny pancerz i hełm, wyposażony w nokto¬ 
wizory. Zwinny [8], szybki [biegnie z szybkością 100m/9 sek.], 
silny [7], Uzbrojony przeważnie w broń konwencjonalną, często 
laserową (strzał - około 20 jednostek energetycznych). 

2. Arachnoid: Ośmionogi, pająkokształtny stwór, cztery przednie 
kończyny są chwytne. Procesor sterujący ukryty jest w małym, 
bezwłosym korpusie. Przeciętna końcówka tego typu ma wyso¬ 
kość jednego metra. Jest nieco wolniejsza i słabsza od człeko¬ 
kształtnej, za to doskonale porusza się w trudnym, skalistym tere¬ 
nie. Wyposażenie - takie jak humanoida. Jest znacznie zwinniej- 
szy od człowieka [9], lecz słabszy [5], a przede wszystkim dyspo¬ 
nujący większą masą, chwytnością i większą ilością kończyn. 

3. Ornitoid: Najrzadziej spotykana końcówka latająca. Nieduży, 
ptakokształtny stwór, słabo opancerzony i uzbrojony (w przy¬ 
twierdzony na stałe do tułowia miotacz). Zazwyczaj pełni funkcje 
zwiadowcze. Strącony - eksploduje w zetknięciu z ziemią. Szyb¬ 
kość lotu - około 10Om/17 sek. Siła [6] i zwinność [5] mniejsza 
niż ludzka, jednak dzięki umiejętności lotu ma znacznie większe 
możliwości. 

Przykładowy zestaw Garda, produkowany przez zakłady zbrojeniowe 
Enklawy Arachne: jednostka centralna + 9 końcówek (1 ptakoid, 
4 arachnoidy, 4 humanoidy). 


Mózg kontroluje końcówki w promieniu 2 km (chyba, że szczegóło¬ 
wy opis miejsca mówi inaczej). Żadna końcówka nie opuści tego 
obszaru. Obezwładniona i wyniesiona z niego - obumiera w ciągu 
godziny (jeśli w czasie tej godziny na powrót znajdzie się w zasięgu 
Mózgu - znów wchodzi w jego obszar kontroli). 

Jedynym sposobem całkowitego zniszczenia Gardy jest likwidacja 
Mózgu. Nie jest to jednak łatwe. Po pierwsze, trzeba pojazd namie¬ 
rzyć (trzeba w tym celu posiadać odpowiednie urządzenie namierza¬ 
jące - przykłady można znaleźć w pierwszej Strefie Śmierci). Po dru¬ 
gie, trzeba pokonać końcówki, które porzucą każde zadanie, by 

chronić swój mózg. Nie jest to proste, zważywszy, że sę to dosko¬ 
nali żołnierze. Po trzecie wreszcie, trzeba dysponować bronią, któ¬ 
ra będzie w stanie zaszkodzić pojazdowi. Garda dysponuje zbyt sil¬ 
nym opancerzeniem, by zwykła broń ręczna mogła się okazać sku¬ 
teczna - tu potrzebne jest co najmniej działo dezorganizacyjne lub 
inna broń typowo bojowa o podobnej sile rażenia. 

Garda stara się chronić swoje końcówki (kosztują i są przydatne), 
ale oczywiście poświęci je zawsze, gdy będzie tego wymagało do¬ 
bro akcji. 

Mózg, którego końcówki zlikwidowano, lub który uznał, że dalsze 
działanie nie przyniesie mu powodzenia, wycofuje się do najbliższej 
placówki swego właściciela. Jeśli Mózg zostanie zniszczony, wszy¬ 
stkie funkcjonujące końcówki obumierają. 

Sztuczna inteligencja Mózgu nie jest w stanie realizować zbyt skom¬ 
plikowanych zadań w zbyt trudnym terenie. Urządzenie to sprawdza 
się jednak wyśmienicie np. na obrzeżach Enklaw czy karnych kopal¬ 
niach biomasy, pełniąc funkcje wartownicze i patrolowe. 

Cały zestaw może pracować bez przerwy około 20 dni. Potem ko¬ 
nieczny jest powrót do bazy, aby zregenerować podzespoły mózgu 
i ciała końcówek. Jedna końcówka, o ile wcześniej nie ulegnie znisz¬ 
czeniu, może żyć do czterech lat. 

^ : PROPDEYCJF SCEfiRRIUSER 

[ŚCIŚLE TRJilE - TYLKO DLH UlEJ 

Proponujemy, abyś kontynuował pierwszą przygodę. Gracze, którzy 
ją przeżyli muszą się zagospodarować w Pasie. Znaleźć lub zdobyć 
bazę. Pokonać najbliższą hordę mutantów. Zmierzyć się z grupą po¬ 
ścigową albo patrolem z Enklawy. Jeśli któryś z twoich graczy zginął 
- niech dołączy do grupy jako nowa postać (na przykład dysydent, 
który uciekł do Pasa z kopalni biomasy). 

Żeby żołnierze mogli czuć się w Pasie bezpiecznie, muszą zdobyć 
więcej broni. Dowiadują się (np. od konającego, znalezionego na pu¬ 
styni człowieka; albo rejestrując dziwne sygnały za pomocą dekode¬ 
ra], że, w pościgu za hordą mutantów, dość głęboko w obszar Pa¬ 
sa zapuścił się robot bojowy Garda. To doskonały moment, żeby go 
zaatakować - kilka końcówek już zniszczono, a inne są uszkodzone. 
(A może z tą propozycją przyjdzie do grupy przedstawiciel innej ban¬ 
dy dysydenckiej. Zaproponuje wpółpracę. Gracze muszą się to zgo¬ 
dzić, by osiągnąć sukces. Jednak cały czas muszą się liczyć, że ich 
nowi kompani, po skończonej robocie, zechcą ich oszukać. Czy tak 
się stanie?). Garda poradzi sobie z mutantami, ale jeśli w drodze po¬ 
wrotnej napotka oddział uzbrojonych ludzi - może mieć kłopoty. 
A przecież każda końcówka Gardy ma przy sobie broń, amunicję, 
baterie energetyczne, pastylki odżywiające. Warto zaryzykować. 
Oczywiście, po drodze zafunduj swoim graczom spotkanie z wrogą 
grupą (może też czającą się na Gardę?), mutantami czy niebez¬ 
piecznymi stworzeniami. 

Przygodę z mózgiem bojowym możesz zawsze jakoś rozwinąć. Kto 
jest właścicielem tego pojazdu? Być może funkcjonuje jeszcze od 
czasów wielkiej wojny, być może jest całkiem nowy. Czy działa na 
własną rękę, czy jest po prostu bronią którejś z Enklaw, czy też 
kieruje nim jakaś trzecia siła, mieszcząca się na terenie Pasa? Jeśli 
gracze nie pokonali całkowicie hakerów z pierwszego scenariusza, 
być może teraz nadeszła pora na ostateczną konfrontację? 

Być może warto, żeby gracze zapuścili się w strefy graniczne Pasa, 
na których znajdują się obszary ochronne którejś z Enklaw, na 
przykład pola stanowiące broń biologiczną - wirusy przekształcają¬ 
ce świadomość naszych bohaterów, czy też po prostu zabójcze to¬ 
ksyny. Może to być wstęp do następnej przygody, która odbywać się 
będzie już na terenie samej Enklawy. 

Powodzenia! 
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10 września (albo jakieś dwie medytacje później) 

Coś wyskoczyło z krzaków i zeżarło nam przewodnika. Musimy wra¬ 
cać do miasta po nowego. Asmund przywotat dwa niedźwiedzie, 
które od teraz będą nam towarzyszyć. Podobno tak ma być bezpiecz¬ 
niej, tylko nie bardzo wiem dla kogo. 

11 września 

Dziś spotkaliśmy krasnoluda. Nie wygląda najciekawiej, ale lepsze 
to, niż towarzystwo samych niedźwiedzi (Asmunda raczej nie liczę). 

13 września 

Udaliśmy się z krasnoludem do miasta. On ma wynająć nowego 
przewodnika, ja mam kupić jedzenie dla niedźwiedzi, z którymi As- 
mund czeka pod miastem. Zastanawiałem się, co może żreć taki nie¬ 
dźwiedź. Żyje w lesie, więc pewnie coś stamtąd. W końcu kupiłem 
furę drewna i dwa worki grzybów. Ranger jakoś nie był zadowolony. 
Niedźwiedzie też. Trudno. 

16 września 

Od jakiegoś czasu jesteśmy w drodze. Trochę pada. Chociaż i bez 
tego bagno jest wystarczająco mokre. 

23 września 

Wreszcie odnaleźliśmy to miejsce. Najwyższa pora, bo już zaczyna¬ 
łem powoli tracić cierpliwość. Prawie zapomniana, przeklęta sie¬ 
dziba jakiegoś dawno zmarłego maga. Rudera, ale dość imponują¬ 
ca. Dwa piętra w górę i nie wiadomo ile w dót. Pułapek jak żab 
w bagnie. Doszliśmy do pierwszego piętra i wróciliśmy do obozu li¬ 
zać rany. Na piętrze było laboratorium. Krasnolud, jak tylko tam 
wpadł, poustawiał na podłodze znalezione w szafkach buteleczki, 
wziął ze stołu kryształową kulę i chciał grać w kręgle. Wylewitowa- 
tem go z metr nad podłogę, żeby nie mógł niczego dosięgnąć. Mam 
nadzieję, ze się trochę uspokoił. Idę spać. 

24 września 

Gdy spałem, krasnolud zdołał w jakiś sposób dostać się na drugie pię¬ 
tro. Zmieszał znalezione tam mikstury, porobił skręty z manuskryptów. 


zniszczył kilka ksiąg i nasikał do skrzynki z suszonymi ziołami. Następ¬ 
nym razem zastanowię się dwa razy, zanim zasnę. 

26 września 

Po nieprzespanej nocy znaleźliśmy wejście do podziemi. Weszliśmy 
tam i prawie zabiło nas parę dziesiątków zombie. Asmund dostał tak, 
że jest nieprzytomny. Musieliśmy go stamtąd w pośpiechu wynosić. Po 
jakimś czasie krasnolud zaczął się z nudów bawić jego pierścieniem 
i zaatakowały nas niedźwiedzie. Okazało się, że nasz ranger kontrolo¬ 
wał je przy pomocy tego, jak się okazało, magicznego pierścienia. 

26 września (wieczór) 

Niedźwiedzie są już historią. Krasnolud przyrządził jednego na og¬ 
niu. Był całkiem niezły. 

27 września 

Asmund odzyskał przytomność i trochę się wściekł o te niedźwiedzie. 
Sam jest sobie winien. Mógł mi wcześniej powiedzieć o pierścieniu, 
to przypilnowałbym, żeby krasnolud niczego nie ruszał. 

28 września 

Okazało się, że podziemia jeszcze są pełne rozhasanych szkieletów. 
Posłużyłem się magią i przesłałem wiadomość mojemu znajomemu 
elfowi, by przybył nam z pomocą. 

30 września 

Oczekując na posiłki (dosłownie i w przenośni, bo kończą się nam 
zapasy jedzenia) rozlokowaliśmy się na drugim piętrze. Zacząłem 
studiować to, co zostało z ksiąg. Ogólnie jest dość spokojnie. Cza¬ 
sem przyplącze się z bagien jakiś potwór, ale krasnolud sobie nie¬ 
źle radzi i w zasadzie nie muszę mu pomagać. 

8 października 

Dziś odnalazł nas elf. Dobrze, że się nie śpieszył, bo dzięki temu 
zdążyłem się nauczyć czaru pozwalającego latać. Dobre i to. 






9 października 

Zeszliśmy do podziemi i rozprawiliśmy się ze szkie¬ 
letami. Poszło łatwiej niz myślałem. Później otwo¬ 
rzyłem przy pomocy magii wielkie, kamienne 
drzwi i weszliśmy do pomieszczenia, w którym 
siedziała na tronie jakaś całkiem ładna dama. 

Po chwili okazało się, że damą raczej nie jest. 

Chciała nas posiekać mieczem, wrzeszcząc 
przy tym tak przeraźliwie, że pękaty w uszach 
bębenki. W dodatku, gdy Asmundowi udato 
się ją wreszcie kilka razy celnie trafić, rozpa¬ 
dła się w pył razem z całą biżuterią, którą 
miała na sobie. Oj, nieładnie, droga pani, 'li 1 ' 

10 października 9 

Wykryłem, że tron promieniuje magią, Ił OmU 

chyba sobie na nim siądę. W nPCayc 

11 października tM^ 

Wygląda na to, że zyskałem nieśmiertel- 

ność. W zamian za to muszę tylko pilno- ' 

wać tego miejsca. Zacząłem od wyrzucę- 

nia moich byłych przyjaciół. Oczywiście @ 

kazałem im zostawić wszystkie cenne rze- Mgi 

czy, jakie posiadali. Trochę pyskowali, ale t ^ 

zostawili. W końcu wiedzą, z kim mają do 

czynienia. 

12 października I 

Siedzę sobie teraz w spokoju i studiuję księgi. j ć 

Tron jest wygodny i daje mi siłę. lip 

15 października 

To były trzy najokropniejsze dni, jakie kiedykolwiek 
przeżyłem: 

Najpierw wszedł do podziemi jakiś obcy czarodziej 
i użył szczególnie wrednej magii umysłowej, która poz¬ 
bawiła mnie możliwości ruchu. Później Asmund, elf 
i krasnolud związali mnie, zakneblowali i wieźli przez trzy 
dni do miasta bez kropli wody czy odrobiny jedzenia. W do¬ 
datku musiałem patrzeć, jak płacili temu wrednemu czarodziejowi 
moim złotem. Po wizycie w świątyni (gdzie również dość rozrzutnie 
szafowano moimi pieniędzmi) doszedłem do normy i uświadomiłem 

K że padłem ofiarą złej magii, 


to 


30 października 

Zrobiliśmy wszystko według instrukcji i dupa. Z tym 

rntrwAinnintnn rutintst tn in Hia n ■<• ni . I 


ratowaniem świata to jedna wielka bujda. Okazało 
się, że uwolniliśmy jakieś demony, które mają znisz¬ 
czyć miasto Atar. Ot, taka fikuśna zemsta maga po 
paru wiekach. O tej zemście zza grobu dowiedzia¬ 
łem się dzięki tak potężnemu magicznemu perga¬ 
minowi, że aż sam się zdziwiłem, gdy udało mi 
się go odczytać. Dobrze, że przynajmniej z tego 
mogę być zadowolony. 

3 listopada 

' ijÓI Brr Postanowiliśmy zrobić wszystko, co było 

^/ir\ W nasze i moc y- Po pierwsze, uciekliśmy 
Jm&ł jdk najdalej (na południe - bo tam cie- 
piej). Po drugie, zwaliliśmy winę na ko- 
goś innego. Uff. Tym razem się udało. 

Alf Miałem parę tysięcy zbędnej gotówki. 

ojjl Wynająłem katapultę i wystrzeliłem mo- 

I net y w miasto. Ludzie łazili po dachach 

J es7cze w dwa dni później. Było wesoło. 

28 listopada 

}.jg> Jesteśmy już dość daleko na południu. 

^ Poznaliśmy tu fajnego gościa. Po pewnym 

czasie otrzymał od nas przydomek Pies Na 
\ Hieny, gdyż tępienie tych stworzeń jest jego 

największą pasją. Nawiasem mówiąc: pieczo- 
T | na hiena nie jest zła. 

Jj 20 grudnia 

Jty To był nudny miesiąc. Wysadziłem w powietrze ja- 

kieś dwie kopalnie. Jedna była pusta, drugiej pilno- 

■ iii wato już trochę wojska. Trudno. Tak było trzeba. 

5 stycznia 

Pies Na Hieny poznał kobietę swego życia (jak przy¬ 
puszczam, nie pierwszą i nie ostatnią). Wyprawiłem mu 
wesele. Trwało trzy dni i trzy noce, a bawiło się na nim ca¬ 
łe miasteczko (do którego trafiliśmy zupełnie przypadkowo). 
Zaraz potem zauważyłem, że nasz drużynowy specjalista od rozbez- 
pieczania pułapek bardzo się wzbogacił. Ciekawe dlaczego? Muszę 
się nad tym zastanowić. 

14 stycznia 

Przyłączyliśmy się do orszaku jakiegoś rycerza. Nazywa się Artu- 
rius i nie wiedzieć czemu podróżuje samotnie. Dręczą mnie jakieś 
dziwne przeczucia. 

15 stycnia 

Nota, tego, jestem Arturius Palatyn i pisze dalej te ksionszke. Wczo- 
ra poznałem tżech pszyjaciul. Ale znowu jestem jeden. Był z niemi 
jeden taki wojownik, ale konno nie umiał jezdzić, wienc uczyć go za¬ 
cząłem. Może nie powinienem pokazać mu na pierszej lekcji jak wy- 
glonda galop, ale przy kłosie tak wrzeszczał i podskakiwał z rado¬ 
ści, i.e popendziłem konia, aby mu zrobić wienkszom przyjemność. 
Po kilkunastu metrach spad na ziemie i coś w nim straszliwie chru- 
pło. Ten miły czarodziej powiedział, że sprubuje mu pomuc. Kazał 
cobyśmy byli cicho, żeby mu nie przeszkadzać i zaczot jakieś zaklen- 
cia. Przez wiele minut tak sie koncentrował, że aż spociło mu się czo¬ 
ło. Podszedłem i poklepałem go po plecach, by mu dodać otuhy. 

I właśnie wtedy coś w nim wybóchto i rozerwało go na kawałki. A to 
na pewno nie była moja wina, bo się wcale nie odezwałem, a wszen- 
dzie tak jak sobie życzył była cisza. 'Zapłakałem wtedy nad nimi obo¬ 
ma, bo niktjusz w takim wypadku nie móg pomuc biednemu wojow¬ 
nikowi. Oczywiście tszeba było ich pochować. Poprosiłem elfa, któ¬ 
ry był ich przyjacielem, żeby mi pomóg. Zgodził sie, wienc rzuciłem 
mu kilof. Tak niefortunnie go złapał, że wbił mu się w sam środek 
czaszki. Pochowałem go z tamtymi. Świat jest niesprawiedliwy, znuf 
jestem samotny. 





























-WYDAWNICTWO S.R.- 

KSIĄŻKI — SU 

cyberpunK 

„RZEŹBIARZE PIERŚCIENI" 
Tomasz Kołodziejczak 

/termin wydanio - marzec '95/ 





TOMASZ KOŁODZIEJCZAK * 



FantasY 

„POGRANICZE" 

Jacek Komuda i Grzegorz Karykowski 

/termin wydania - kwiecień '95/ 

horroR 

„ZAGADKA REZERWATU" 

Artur Marciniak 

/termin wydania -maj '95/ 

Jeżeli chcesz mieć gwarancję otrzymania gier, wystarczy na podane niżej 
konto wpłacić następujące kwoty: 

4.50 zł (45.000) za jedną, dowolną wybraną grę 
8.00 zł (80.000) za dwie, dowolne wybrane gry 
11.90 zł (119.000) za trzy gry 
/w cenę gier wliczone są koszty przesyłki/ 

Przesyłkę realizujemy dwa razy w miesiącu: 15-go i 30-go każdego 
miesiąca. 

Numer konta: 

Wydawnictwo S.R. s.c. PKO BP XV o/W-wa, 1658-203964-136 

Informacja - tei. (0-22) 628-07-82 

_ WYDAWNICTWO S.R. skr. poczt.3_ 

00- 963 Warszawa 81 


ORGINALNE WERSJE RPG. 

RUNECRJEST CALL OF CTHULHU 
PENDRAGON NEPHILIM DARK CON- 
SPIRACY EARTHDAWN SHAD- 
OWRUN MIDDLE EARTH RPG 
SFIADOW WORLD LORD OF THE 
RINGS UNDERGROUND CHILL AM- 
BER GURPS CYBERPUNK DUN- 
GEONS & DRAGONS ADVANCED 
D&D FORGOTTEN REALMS MYS- 
TARA SHATTERZONE STAR WARS 
VAMPIRE: THE MASOUERADE 
WEREWOLF: THE APOCALYPSE 
MAGE: THE ASCENSION TALISANTA 
ARS MAGICA WARHAMMER BAT- 
TLE I INNE 

Pełny katalog z ofertą przesyłmamy po przesłaniu 3 zł na podane 
konto Koszt katalogu zwracamy przy pierwszym zamówieniu 

C0PERNICUS, PKO V o/W-wa, konto nr 1557-266754-136 

Prosimy o bardzo dokładne wypełnianie przekazu pismem drukowanym. 

Poszukujemy COPERNICUS 
dystrybutorów 76-204 SŁUPSK 8 
P.O. BOK 317 


NOWOOTWARTY SKLEP Z GRAMI 
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Robson 


Szegoki wybór gier, czasopism 
polskich i zagranicznych 

Gry planszowe, przygodowe, 
strategiczne, RPG (fabularne) 

Ponad 100 tytułów amerykańskich 
gier planszowych 

Bogata oferta gier komputerowych 

Przystępne ceny 

W ciągłej sprzedaży wszystkie numery 
„Magii i Miecza”, Warhammer 
i inne produkty wydawnictwa „MAG” 

Prowadzimy także sprzedaż hurtową 
i wysyłkową na indywidualne zamówienia 

ul. Chełmska 36 00-737 Warszawa 
tel./fax 41-67-25 

ZAPRASZAMY DO ODWIEDZENIA 
NASZEGO SKLEPU 

w godzinach 11-19 (poniedziałek-piątek) 
10-15 (sobota) 
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W numerze 7/94 MiM na stronie 
77 pojawi) się artykuł poruszający 
między innymi temat gier, które 
zaliczyłbym do nowej generacji, 
wydanych na kompakcie. Przez 
wydane na kompakcie mam na 
myśli gry, które wykorzystują moż¬ 
liwości tej technologii, a nie takie, 
które po prostu zostały żywcem 
przeniesione z dyskietek. Nie bę¬ 
dę jeszcze raz rozwodził się nad 
ogromnymi możliwościami zarów¬ 
no graficznymi jak i muzycznymi, 
które w sposób wręcz niesłychany 
pozwalają poczuć się świecie 
w przedstawionym na ekranie mo¬ 
nitora. Kompakty powoli, ale z co¬ 
raz większą skutecznością wypie¬ 
rają gry “dyskietkowe". Na sreb¬ 
rnych nośnikach powstało już wie¬ 
le gatunków gier: strzelanki, przy- 
godówki, wyścigi samochodowe, 
symulatory, itd. Natomiast nas, 



jest podobny do innych klasycz¬ 
nych, zawartych chociażby w ta¬ 
kich systemach jak WARHAM- 
MER, czy AD&D. 

Rasa ludzka już nie pierwszy 
raz jest uprzywilejowana w rzą¬ 
dzeniu światem i może dlatego 
jest tu tyle zła, ale też i dobra. 
Władza skupiona jest w rękach 
trzynastu smoczych rycerzy. Każ¬ 
dy z nich, jak nazwa wskazuje, 
posiada swojego osobistego smo¬ 
ka (w rzeczywistości to smok jego 
wybiera) i pierścień smoczego ry¬ 
cerza. Wszyscy tworzą coś w ro¬ 
dzaju zgromadzenia, od którego 
zależą losy świata. Jeżeli któryś 
z nich umrze, jego smok obiera 
następcę - najczęściej jest to syn 
lub córka zmarłego rycerza. Ale 
zanim w pełni wejdzie do społecz¬ 
ności smoczych rycerzy będzie 
musiał dowieść, że jest tego go- 



różnego rodzaju przesz¬ 
kody, wrogów, smoczych 
rycerzy, zagadki, mówiąc 
krótko - nie będzie łatwo. 

W trakcie rozmów i wyko¬ 
nywania kolejnych zadań 
będziesz musiał wybierać po 
między dwoma sposobami 
łania: siłą i mądrością. Siła to bru¬ 
talność i zło. Mądrość to spryt 
i magia. W zależności od tego jak 
będziesz działał, Twój charakter 
będzie przesuwany bądź na stro¬ 
nę Siły, bądź Mądrości. Ma to is¬ 
totny wpływ na późniejsze głoso¬ 
wanie. Jedni smoczy rycerze po¬ 
pierają Siłę, inni Mądrość. Jeżeli 
opowiesz się za jedną stroną, to 
druga się od Ciebie odsunie. Na 
domiar złego są jeszcze tacy, któ¬ 
rzy są po środku i właśnie droga 
równowagi jest zalecana. W ten 
sposób nie będzie się liczyło to, 
w jaki sposób do¬ 


odwzoro- 

wywany jest na ekranie (warto 
obejrzeć fenomenalne wręcz intro 
do gry). Poruszamy się po ograni¬ 
czonych lokacjach, tzw. syste¬ 
mem skoków (tak jak w EYE OF 
THE BEHOLDER), obroty także 
są tylko co dziewięćdziesiąt stop¬ 
ni. Wszystko to jednak nie umniej¬ 
sza klasy gry, aczkolwiek jeżeli 

zostałoby zmienione byłoby już 

pełną ekstazą dla graczy. 

Muzyka oczywiście jest cyfro¬ 
wo zapisana na kompakcie i ha 
tyle realistyczna, że gdy przeby¬ 



zagorzałych role-play owców inte¬ 
resują najbardziej gry RPG. Warto 
przypatrzyć się czy w tym kierun¬ 
ku coś się pojawiło. Z pewnością 
Ci, co mają cokolwiek wspólnego 
z komputerami, zakrzykną w tym 
momencie: CREATURE SHOCK! 
Ale zaraz, nie tak szybko. Po pier¬ 
wsze gra ta, mimo że świetna i ma 
widok z oczu, nie jest prawdziwym 
RPG. Jest ona raczej doskonale 
zrobioną strzelanką i to wszystko. 

Co dalej, czy jest już RPG kom¬ 
paktowe? Tak. Właśnie ukazało 
się, wydane przez firmę MIN- 
DSCAPE na dwóch kompaktach. 
Świat przedstawiony w grze, to 
sen olbrzymiego smoka, który za¬ 
leżnie od tego, co mu się przyśni, 
modyfikuje rzeczywistość w jakiej 
nam przyjdzie żyć. Niestety cza¬ 
sami poczciwemu gadowi przyśni 
się jakiś koszmar i pojawiają się 
jakieś mroczne poczwary - barba¬ 
rzyńskie orki są właśnie owocem 
takiej mary. W świecie tym spotka¬ 
my ludzi, smoki, orki, ożywieńców, 
demony, duchy i inne. Bestiariusz 


dzień. Po okresie próby 
dochodzi do głosowania, 
w którym rycerze głosują 
za lub przeciw. Wygrana 
to zebranie większości 
głosów. 

Przystępując do gry 
wcielamy się w postać 
Wernera von Wallenro¬ 
da, którego ojciec, smo¬ 
czy rycerz, został zamor- 
dowoany w tajemniczych 
okolicznościach osiem¬ 
naście lat temu. Nasz opiekun, 
przyjaciel ojca, wychowywał nas 
do dnia dzisiejszego, kiedy to 
osiągnęliśmy pełnoletność (chy¬ 
ba jest to kolejny warunek zosta¬ 
nia smoczym rycerzem). Wyja¬ 
wia nam, że jesteśmy prawowi¬ 
tym właścicielem zamku von 
Wallenrodów i czas zacząć sa¬ 
memu troszczyć się o swoją 
przyszłość - bierz, co Ci będzie 
potrzebne w trudnej podróży i ru¬ 
szaj w drogę. 

Właśnie tak zaczyna się nasza 
przygoda. Po drodze napotkamy 


szedłeś do celu, ale czy w ogóle 
doszedłeś. 

Współczynnikami określającymi 
naszego bohatera, są: LIFE okreś¬ 
lające naszą żywotność (jeżeli doj¬ 
dzie do zera to giniemy), MANA 
wskazująca ile pozostało nam po¬ 
tencjału magicznego potrzebnego 
do rzucania czarów oraz wskaźnik 
POWER/WISDOM pokazujący, na 
którą stronę przechodzimy. 

Grafika jest w całości modelo¬ 
wana na wektorowych obiektach, 
w tak doskonały sposób, że czuje¬ 
my trójwymiarowość świata, jaki 


wałem na polanie, gdzie ćwier¬ 
kały sobie ptaszki, to nagle do 
pokoju wpadł ojciec pytając się: 
“nie wiesz gdzie są te wróble?". 

DRAGON LORĘ to gra będąca 
pionierem RPG nowej generacji 
i tak należy ją oceniać. Z pewnoś¬ 
cią jest w niej wiele niedociągnięć 
i rzeczy, które można ulepszyć, 
ale musimy jeszcze być wyrozu¬ 
miali wszak to dopiero początek, 
dopiero się zaczyna... 

EMILUS 
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DYLEMAT REALNOŚCI 


Zakończyły się wielomiesięczne prace nad tworzeniem sys¬ 
temu walki, który w pełni oddawałby realia pola bitwy okresu 
Kampanii Wrześniowej, projektem planszy, żetonów itp. 

Nadeszła chwila podsumowania zamierzeń i rezultatów. 
Gra opracowana została przez zespół ludzi, których z czystym 
sumieniem nazwać można fanatykami Wojny Obronnej 1939 
roku. Dlatego też ich dzieło osadzone jest tak mocno w rea¬ 
liach historycznych. O tym na ile istotna była zgodność gry 
z realiami tego okresu świadczyć może ilość wykorzystanych 
dokumentów archiwalnych, zarówno publikowanych, jak i tych 
z archiwów Wojskowego Instytutu Historycznego w Rember¬ 
towie. Ambicją twórców było jak najwierniejsze oddanie przy¬ 
gotowań do bitwy, szczególnie zależało nam na określeniu 
stopnia „zużycia” poszczególnych jednostek, a także ilości i ro¬ 
dzaju posiadanego przez nie sprzętu. Niezapomniane wraże¬ 
nia pozostają po odkryciu pewnych zupełnie niespodziewa¬ 
nych danych. Oto pewnego dnia jeden z twórców systemu od¬ 
nalazł w Wojskowym Przeglądzie Historycznym artykuł o nie¬ 
mieckiej broni pancernej, użytej przeciw Polsce w 1939 roku. 
Z powyższego materiału wynikało, że na wyposażeniu 11 puł¬ 
ku czołgów z 1 Dywizji Lekkiej znajdowały się czeskie czołgi 
LT 38, zamiast czołgów PzKfz I, II, III, IV. Reakcja była natych¬ 
miastowa. Rozpoczęły się żmudne porównania możliwości 
tego czołgu z możliwościami sprzętu niemieckiego. Trwały 
poszukiwania rysunku bocznego czeskiego czołgu, mogącego 
służyć jako ikonka na żetonie. Prace te, zdawałoby się mar¬ 
ginalne i bez znaczenia, doprowadziły do nieoczekiwanych 
wniosków. Oddziały 11 pcz były silniejsze od jednostek tego 
samego szczebla, wyposażonych w sprzęt niemiecki. Przyczy¬ 
na - w innych kompaniach około połowy sprzętu stanowiły 
przestarzałe i słabo uzbrojone czołgi PzKfw I, zaś LT 38 był 
jednym z najlepszych czołgów w swojej klasie. 

W taki mniej więcej sposób przebiegały prace nad syste¬ 
mem walki do gry wojennej Piotrków 1939. 

Założenie, że każda wojna ma swoje specyficzne cechy, 
które decydują o jej przebiegu zmusiło autorów do znacznego 
zmodyfikowania systemu Battle 1943-45. Powstała w ten 
sposób hybryda lepiej - jak przypuszczamy - oddaje pole walk 
wrześniowych. Podstawowym zarzutem, jaki można postawić 
grze Piotrków 1939 jest duża ilość żetonów, a tym samym 
trudność ogarnięcia całego pola walki przez jednego gracza. 
Rozwiązaniem tej niedogodności może być podział planszy na 
dwie części, na których gracze rozgrywać mogą dwa sto¬ 
sunkowo niezależne scenariusze. 

Gra doskonale nadaje się do gry niejawnej (gra z sędzią na 
dwóch planszach). Powstałe luki we frontach, oskrzydlenie 
przez nieprzyjaciela i obawa o własne tabory powodują, że 
gracze stają się o wiele'ostrożniejsi przy podejmowaniu wszel¬ 
kich decyzji. 

Gra "Piotrków 1939" jako system 

Ambicją zespołu redakcyjnego było stworzenie systemu 
gier wojennych, umożliwiającego rozegranie dowolnej bitwy 
z okresu Kampanii Wrześniowej 1939 roku. Zapytacie, być 
może, czy sensowne jest rozgrywanie bitew z tego samego 
okresu, przy pomocy tego samego systemu walki? Czy to nie 
stanie się nudne? Otóż nie. Kolejne gry z okresu Kampanii 
Wrześniowej, a raczej plansze do tych gier (wykonanych 
w tej samej skali) stworzą dużą mapę centralnej Polski 


(II Rzeczypospolitej). Pozwoli to rozegrać całą kampanię 
w skali batalionu (pomysł iście niesamowity - prawda?). 
Dodatkowo w przyszłości mamy zamiar wydać planszę całej 
ówczesnej Polski, na której można rozegrać całą Wojnę 
Obronną 1939 roku w skali dywizji. Mapa ta może stać się 
również planszą pomocniczą dla plansz szczegółowych. Gra¬ 
cze mogliby w każdym momencie rozgrywki zadecydować 
o przejściu na planszę szczegółową, gdzie dochodziłoby do 
bitwy pomiędzy stronami konfliktu w skali batalionu. W swoich 
planach posunęliśmy się jednak jeszcze dalej. Posługując się 
dostępnymi materiałami historycznymi odtworzyliśmy dla 
potrzeb gry polski plan mobilizacyjny i transportowy. Praw¬ 
dziwa gratka dla wszystkich, którzy mają ambicję zmienić his¬ 
torię. Dzięki zastosowaniu tych przepisów można prze¬ 
prowadzić alternatywny plan strategiczny na wypadek wojny 
z Niemcami. W podobny sposób rozpracowane zostały moż¬ 
liwości mobilizacyjne strony niemieckiej. 

Od tego, z jakim zainteresowaniem spotka się pierwsza 
z serii gier wojennych wydawanych przez Klan Miłośników Gier 
Strategicznych pod egidą Magii i Miecza zależy czy będziemy 
mięli okazję wprowadzić w życie nasze zamierzenia. Czy 
możliwe będzie rozegranie „nowej” Kampanii Wrześniowej? 

Marcin Nietrzebka 

Czekamy na Wasze listy z uwagami o grze Piotrków 1939, 
oraz opiniami na temat naszych planów. Mile widziane będą 
również sugestie, jakie bitwy chcielibyście widzieć w postaci 
gier wojennych na półkach księgarskich w najbliższym czasie. 


Tabele punktów siły jednostek walczących 
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Zadanie 21 

Elementy niemieckiej 5 Dywizji Górskiej (a w zasadzie ich resztki) wycofały się na wybrzeże i zajęły pozycję na wzgórzach 
wokół Limburga. Twoim zadaniem jako dowódcy brytyjskiej 49 Dywizji Piechoty jest zniszczenie zgrupowania niemieckiego. 
Najskuteczniejszym wydaje się być jak najszybszy atak na osłabionego przeciwnika. 


Przyznane punkty: maksymalnie 

Za zniszczenie jednostki niemieckiej 5 p.65 p 
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Tabela ruchów 


Kolejność ataków 


jednostka 

pole 

początkowe 
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jednostka 
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atakująca 

1/20 GR 5 


11/20 GR. 5 


1111/20 GR 5 


1/21 GR 5 


11/21 GR. 5 


1111/21 GR 5 
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Sztab 5Dgór 


I/5GAR 5 


II/5GAR 5 


III/5GAR 5 


IV/5GAR 5 




Prosimy o czytelne pismo. 
Dziękujemy! 
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Początkowe rozmieszczenie jednostek: 

Niemcy: 

1/ GR 

5 
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5 
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5 
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5 
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Alianci 

W zadaniu bierze udział cała 49 Dywizja 
Piechoty, jak również batalion komandosów 
(41 RM) z XXX KA gen. Horrocks’a. Artyleria 
49 DP nie wchodzi na planszę, ale może brać 
udział w zadaniu, strzelając spoza krawędzi. 
Jej zasięg wynosi 5 pól od dowolnego miejsca 
krawędzi. Pozostałe jednostki wchodzą do gry 
z dowolnych pól krawędzi wschodniej, zachod¬ 
niej i północnej. Uwaga: jednostki, wkraczające 
na planszę wydają na tą czynność 1 pr. 
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Udany desant morski pozwolił brytyjskiej 49 DP opanować miasto i port w Llmburgu, ale szybkie ściągnięcie jednostek niemiec¬ 
kiej 5 DG spowodowało zamknięcie Brytyjczyków w widłach Donu i Renu. Teraz 49 DP musi zdobyć przynajmniej jedną przepra¬ 
wę przez rzekę, aby uzyskać przestrzeń operacyjną, konieczną do rozwinięcia przyczółka. Waszym głównym zadaniem będzie 
zdobycie co najmniej jednego mostu. 


Przyznane punkty: maksymalnie 

- Za zdobycie nieuszkodzonego mostu na Donie lub Renie 40 p. 40 p 

- Za każdą zniszczoną jednostkę niemiecką 1 p. 14 p 

- Za każde zdobyte pole miejskie na zachód od Donu i wschód od Renu 1 p. 4 p 


suma 58 p 


Tabela ruchów Kolejność ataków 
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Prosimy o czytelne pismo. 
Dziękujemy! 


Początkowe rozmieszczenie jednostek: 


Niemcy: 

1/ GR 

5 
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5 
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5 
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IV/5 GAR 5 4514 

Sztab 5 DG 4502 

Alianci: 

Ze strony Aliantów w zadaniu bierze udział 
cała 49 DP, jej jednostki rozstawione są 
dowolnie w widłach Donu i Renu. 


Rozwiązania zadań 
przysyłajcie na adres: 

Wojciech Zalewski 
02-785 Warszawa 

ul. Puszczyka 8/31 
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ARMAGEDON 


Karta zgłoszeniowa 


ARMAGEDON 


Imię. 

Nazwisko 
Adres. 


Wiek 


KLAN MIŁOŚNIKÓW 
GIKU STRATEGICZNYCH 


Warszawa 1 995 


Drodzy „stratedzy ! 

Mam zaszczyt zaprosić Was na 

pierwszy ogólnopolski zjazd miłośników gier wojennych. 

Odbędzie się on w Warszawie w dniach 
30 kwietnia -1 maja 1995 roku. 

Miejscem spotkania będzie Dom Sztuki na Ursynowie przy ulicy Wiolinowej 14. 
Główną częścią programu będzie turniej o miano „Superstratega” w Battle 1943-45, 
czym, oczywiście, wiążą się nagrody. Liczyć się będą również miejśca drugie i trzecie 
Wszystkich zainteresowanych zjazdem prosimy o przesłanie kserokopii 
zamieszczonej poniżej karty zgłoszeniowej wraz z kserokopią dowodu wpłaty na adres: 

Wojciech Zalewski 

02-785 Warszawa 
ul. Puszczyka 8/31 

Konto: PKO SA IX O/W-wa 501217-31151632-2601 -1-001114 


>A IX O/ 


501217-31151632-2601 -1-00111- 


Organizatorzy zapewniają ze swej strony nocleg we wspólnej sali, napoje i śniadanie 
w poniedziałek 1 maja. Do spania radzimy zabrać śpiwory i materace. 
Oczywiście chętni będą grali przez całą noc i spać nie muszą. 

Koszt akredytacji na zjazd wynosi 10 zł (po denominacji). 

Turniej rozpoczyna się 30 kwietnia o godzinie 12.00 pokazem filmu kinowego, 

a kończy wieczorem 1 maja. 

W czasie imprezy będzie można dokonać zakupów książek 
o tematyce historycznej i wojennej oraz gier wojennych. 


Zapraszamy wszystkich chętnych 
(ilość miejsc ograniczona) 


Sponsorzy: Wydawnictwo "MAG", Księgarnia u Izy, Dragon, 
Agencja Lotnicza "ALTAIR", Oficyna Wydawnicza "Ajaks" 
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Plttlfety Imi^inałgisko?;;;;; 
63,82 Dariusz Wojtowicz 


At _I 

72-600 Swinoi 


|VWiatraczna 4c/34 


61,98 WiesiaW Koper! 
61,86 Tomasz Żyrek 


48-385 Otmuchów 


ul.Ogródowa i 1/46 


Sebastian Jarek: 


43-100 Tychy 


61,15 [ Arek Czerwiński 


61,15 Robert Wachowski 
61,00 Paweł Strycharczyk 


ul.Mickiewicza 12/3 


ul.Gwarecka 35a/6 


60,45 [ Tomasz Stępczyński j 21-500 Biała Podlaska 


ul.Kopemika 9/231 


60,38 Janusz Bielewicz! 


88-300 Mogilno 


60,03 | Krzysztof Giziński [ 05-154 Kazuń Nowy 


Kazuń Polski os.PAN 7/1! 


41-705 Ruda Śląska 


ul.Gwarecka 25/10 


56,78 | Tomasz Wójcik 


86-200 Rawa Maz. 


ul.Zamkowa Wola 41 


61-546 Poznań 


56,14 | Szymon Jóźwiak 


54,95 | Adam Kleszczewski | 16-300 Augustów 


uŁCienista 1 


52,86 i Jerzy Ciszewski 


98-220 Zduńska Wola 


Mariusz Kubiak 


ul.Sieradzka 36/35 


87-100 Aleksandrów Ku;._ ui.Ćicha 39; 


48-300 Nysa 


Jakub Lisowski 


ul,Jagielońska31/5! 


44-100 Gliwice 


Domonik Cudek 


ul.Odiewników 44; 


99-100 Łęczyca 


ul. Zachodnia 7/33; 


49,39 Adrian Graczyk 


50-457 Wrocław 


ul.Dąbrowskiego 28/lj 


Koszalin 


Rafał Kozicki 


ul.Chrzanowskiego 4/7 


80-288 Gdańsk 


uLPiecewska 20d/4 


32-600 Oświęcim 


ul.Balandy 42/11! 


Marcin Komar 


Marcin Gafos 


38-401 Krosno 


46,13 | Andrzej Łyczko 


ul.Szklarska 3/ 


54-129 Wrocław 


45,37 I Łukasz Wolski! 


44,64 | Aleksander Drecżka | 98-300 Wieluń 


32-700 Bochnia 


43,53 | Krzysztof Profusj 


43,04 I Stanisław Iwaneczko j 19-520 Banie Mazurski; 


ul.KoScius: 


08-402 Płock 


40,25 | Piotr Gruca! 


ui.Góma 66 


82-100 Nw. Dwór Ddański | ul.Sikorskiego 6/36! 


1-465 Kraków 


ul.Ugarek 8/73 


Sebastian Kończak 


41,03 I Tomasz Zubrzycki | 16-080 Tykocin 


Robert Szymaniak! 


ul.Batationó’ 
5/1 m 104 ■ 


38,54 j Rafał Sepczyński 


Tomasz Fiedorek 


'ńskiego 16/1 


34,92 | Sławek Pol 


KUN MIŁOŚNIKÓW GIER STRATKOICZNYC 
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SZE ROZWIĄZANIA ZADAŃ 


45,00 

52,25 

33,33 

39,28 


45,5 

25,00 

60,05 

52,29 


Rozwiązanie zadania nr 14 

Kluczem do sukcesu w tym zadaniu było odpowiednie dobranie 
proporcji ilości oddziałów, broniących miasta w stosunku do jednos¬ 
tek, zaangażowanych w walki o odblokowanie dróg odwrotu. 
Podobnie, jak w zadaniu poprzednim przed przystąpieniem do ruchu 
należało zastanowić się, w którym miejscu obrona przeciwnika jest 
najsłabsza i tam właśnie przeprowadzić atak w celu odblokowania 
własnych wojsk. Takim najsłabszym punktem były pozycje, bronione 
przez 16 pułk dragonów z polskiej 16 SBPanc. Oddział ten mógł być 
w bardzo prosty sposób wyeliminowany z gry przy pomocy jednostek 
pancernych, mogących prowadzić walkę ogniową. Najgroźniejszą 
bronią Niemców mógł być w tym ataku 512 b.n.cz., wykorzystany jako 
jednostka przeciwpancerna. Zniszczenie 16 p.drag. w praktyce 
oznaczało odblokowanie drogi ewentualnego odwrotu. 

Pokonanie 17/6 BP, broniącego drogi południowej, wymagało za¬ 
angażowania po stronie niemiećkiej znacznych sit i wiązania walką 
alianckiej artylerii. 

Atak 16 SBPanc. planowany był z kierunku północnego. Gracz, re¬ 
prezentujący stronę niemiecką mógł w łatwy sposób zahamować 
natarcie tej brygady poprzez zniszczenie w fazie ruchu mostów na 
północ od Bulfsdorfu. 

Rzuty kostką: 

- samodzielne ataki artyleryjskie: 2 

- bombardowanie: 3 


- walka: 6 

- samodzielne ataki szturmowe: 6 

Rozwiązanie zadania nr 13 

Kluczem do rozwiązania tego zadania było przełamanie niemiec¬ 
kiej obrony we wschodniej części Bulfsdorfu. Dzięki takiemu zagraniu 
polskie oddziały pancerne (16 SBPanc.) mogły przedostać się na tyły 
pozycji niemieckich i zablokować im drogi odwrotu, bądź opanować 
lotnisko. Najsłabszym punktem obrony Niemców była pozycja kompa¬ 
nii panzerfaustów. Wprawdzie wsparcie lotnictwa szturmowego, przez¬ 
naczone dla tego oddziału, wydatnie poprawiło jego możliwości ob¬ 
ronne w walce bezpośredniej, jednak silny atak artyleryjski mógł 
w łatwy sposób wyeliminować tę kompanię. Innym pewnym sposobem 
przełamania czołowej linii było zaangażowanie w ataku na jednostkę 
panzerfaustów pułku artylerii przeciwlotniczej - osłaniałby on atak 
jednostek lądowych i eliminował udział nieprzyjacielskiego lotnictwa. 

Podobnie jak w kilku poprzednich zadaniach istotne było wykona¬ 
nie jednego silnego uderzenia na wybranym kierunku oraz współpraca 
wszystkich rodzajów wojsk: pancernych, piechoty i artylerii. 

Rzuty kostkami: 

- samodzielne ataki artyleryjskie - 1 

- walka - 10 

- bombardowanie - 6 



























































































































































































































































TAKTYKA I 

W jednym z poprzednim numerów awizowaliśmy wydanie samo¬ 
dzielnego pisma strategów, zajmującego się rynkiem gier wojennych. 

To czasopismo, noszące tytuł TAKTYKA i STRATEGIA, będzie pierw¬ 
szym w naszym kraju periodykiem, skupiającym się niemal wyłącznie 
na planszowych grach wojennych. 

Dzięki temu, iż posiadamy niejakie kontakty z firmami, zajmującymi 
się wydawaniem tychże gier postaramy się informować Was o poją- 1 
wiających się na rynku nowościach, testując każdą z nich i przedsta¬ 
wiając swą, oczywiście subiektywną, opinię w OKU STRATEGA. 

Każdy numer TiS będzie poświęcony dwóm okresom historycz¬ 
nym. W pierwszym numerze naszego magazynu będzie to front 
wschodni 1943 (w tym bitwa pod Lenino jako gwóźdź programu) oraz 
Wojna Secesyjna. Do jednego z tematów (tego wiodącego) pub¬ 
likować będziemy zadania - dla każdej ze stron - oraz scenariusze 
historyczne i fikcyjne. Komplet tabel z punktami siły, ruchu i zasięgu 
ognia umożliwi każdemu z graczy rozgrywanie samodzielnych kam¬ 
panii. W każdym numerze publikować będziemy żetony, biorące udział 
w bitwie oraz kolorową wkładkę z mapą formatu zbliżonego do A-3 - 
co, naszym zdaniem, da gwarancję dobrej zabawy. 

KUPUJĄC „TAKTYKĘ I STRATEGIĘ" 



Wspomniane wyżej zadania będą przez nas sprawdzane, a lista 

najlepszych graczy będzie publikowana na łamach czasopisma. Dla 

tych, którzy okażą się zwycięzcami przewidujemy stałe nagrody. 

Będziemy również prowadzić dział recenzji książek i krajowych gier 
komputerowych. Przewidujemy, iż w każdym numerze pisma znajdą 
się recenzje czterech tego typu pozycji. 

Dzięki TAKTYCE i STRATEGII będziecie również mogli dokonać 

zakupu omawianych na naszych łamach gier i książek - będziemy 
publikować specjalne blankiety, by ten zakup Wam ułatwić. 

Poza tym w każdym numerze znajdziecie absolutną nowość - na 
rynku naszym i chyba nie tylko - mapę Kampanii Wrześniowej w ska¬ 
li dywizyjnej z naniesionymi historycznymi pozycjami wojsk polskich, 
niemieckich i sowieckich. Z tego, co wiemy wynika, iż będzie to pierw¬ 
sza tego typu publikacja. Będzie ona nosić tytuł Wojna Obronna Pol¬ 
ski 1939 r. 

Naszym marzeniem jest, żebyście Wy to czasopismo współtworzyli 
- przysyłajcie propozycje nowych działów, przysyłajcie analizy zna¬ 
nych Wam bitew. Jeśli coś wiecie - piszcie o tym, a my wydrukujemy. 

Wojciech Zalewski 

MASZ DOSTĘP DO KAŻDEJ WOJNY 


BATTLE 1943-1945 - zasad ciąg dalszy 


55.0 Bataliony ckm (ciężkich 

karabinów maszynowych) 

55.1 Bardzo skuteczna broń w bezpośredniej walce z jednostkami pie¬ 
choty i artylerii. Jeżeli użyjemy batalionu ckm, to siła nieumocnio- 
nej piechoty i artylerii przeciwnika (walczącej w walce bezpośred¬ 
niej) dzielona jest przez 2 (zaokrąglając w dół). Opcja ta działa 
zarówno w obronie, jak i w ataku. 

55.2 Jeżeli batalion ckm broni się w mieście, w lesie, na wzgórzach 
lub w górach to wyniku walki poszukujemy w kolumnie przesu¬ 
niętej o 1 kolumnę na korzyść broniącego się batalionu ckm. 

55.3 Jeżeli batalion ckm atakuje z pola „bagno" lub broni się na polu 
„bagno", to nie podlega opcji 55.1 

56.0 Zaopatrywanie wojsk 
z powietrza 

56.1 Podstawowym warunkiem zaopatrywania wojsk lądowych z po¬ 
wietrza jest posiadanie lotniczych jednostek transportowych (L.T.) 

56.2 Lotnictwo transportowe może zaopatrywać jednostki lądowe tylko 
wtedy, gdy nie znajdzie się w strefie kontroli nieprzyjacielskiego 
lotnictwa myśliwskiego (w promieniu 4 pól od niego). 

56.3 Procedura zaopatrywania z powietrza 

56.3.1 Ustawiamy żeton lotnictwa transportowego na dowolnym polu, 
na które zamierzamy dokonać zrzut zaopatrzenia. 

56.3.2 Wszystkie jednostki lądowe, znajdujące się w promieniu dwóch 
pól od pola, na którym znalazł się żeton lotnictwa transportowego 
uznajemy za zaopatrzone - mogą one w fazie ruchu i walki dys¬ 
ponować pełnymi punktami ruchu i walki. 

56.3.3 Punkt 56.3.2 nie dotyczy jednostek stojących po drugiej stro¬ 
nie rzeki i nie mających połączenia mostowego z polem, na któ¬ 
re przeprowadzany jest zrzut. 

56.3.4 Żeton Lotnictwa Transportowego nie może zrzucać zaopatrze¬ 
nia w strefach kontroli jednostek nieprzyjaciela. 

56.3.5 Jednostki Lotnictwa Transportowego podlegają działaniu jed¬ 
nostek myśliwskich i artylerii przeciwlotniczej na normalnych za¬ 
sadach. 

57.0 Pola minowe 

57.1 Jeżeli pole minowe zostanie zbombardowane przez lotnictwo 
bombowe, to pole uznajemy za zniszczone przy wyniku rzutu 
kostką równym 1 lub 2 . 

58.0 Most na Jeziorze Soberskim 

58.1 Jednostki, walczące na moście posiadają jedynie dwa punkty siły 


w walce bezpośredniej, ewentualne straty odpisuje się jednak od 
całości sił, posiadanych przez dany oddział. 

58.2 Na tym moście nie może przebywać więcej niż jedna jednostka 
lądowa. 

Uzupełnienia 

Lotnictwo szturmowe 

Ataki lotnictwa szturmowego na obiekty: mosty, pociągi itp. 

38.10 Dany obiekt może być atakowany przez jedną i tylko jedną jed¬ 
nostkę lotnictwa szturmowego. 
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Z - zniszczenie obiektu 

U - uszkodzenie obiektu (niemożność użytkowania obiektu w bie¬ 
żącym i następny etapie). 














Czy jednostki motocyklowe mogą służyć jako jednostki 
rozpoznawcze? - P. Gruca 

Tak, można używać jednostek motocyklowych jako oddzia¬ 
łów rozpoznawczych. 

Czy oddziały rozpoznawcze mogą przekroczyć Prut i Ren, 
a następnie wejść na bagna? - P. Gruca 

Jeżeli macie jakiekolwiek wątpliwości, dotyczące kosztów po¬ 
ruszania się w danym terenie, korzystajcie z tabeli „Wpływ 
terenu na ruch". 

Czy w przyszłości możliwy będzie transport kolejami za¬ 
równo sprzętu, jak i zaopatrzenia? - P. Gruca 

W numerze 16 opublikujemy żetony „specjalne", w tym kole¬ 
je, pola minowe, kutry torpedowe oraz powtórzymy wszyst¬ 
kie żetony z numeru 12 MiM. 

Czy jednostki saperów mogą niszczyć tory i drogi? 
- P. Gruca 

Oczywiście, że mogą. 

Czy artyleryjskie jednostki potowe (nie zmotoryzowane) 
mogą po wykonaniu nawały poruszać się w fazie ruchu? - 
Jarosław Igleniec 

Jeżeli dana jednostka artylerii polowej wykonała nawałę 
artyleryjską, to nie może poruszać się w nadchodzącej fazie 
ruchu. 

Czy jednostka artylerii niezmotoryzowanej, walcząca w fa¬ 
zie ruchu wraz z inną jednostką z tego samego pola, uży¬ 
wa 1 ps czy wszystkich posiadanych punktów siły? - 
Jarosław Igleniec 

Jeżeli w fazie ruchu jednostka artylerii polowej czy przeciw¬ 
lotniczej walczy w pierwszej linii, to używa 1 ps. 

Iloma punktami siły walczy w fazie ruchu jednostka polo¬ 
wej artylerii p-panc. ? - Jarosław Igleniec 

W fazie ruchu wszystkie jednostki artylerii polowej walczą 
1 ps. W przypadku walki w ruchu artylerii p-panc. używamy 
też modyfikatora podziału przez 2 (lub więcej - jeżeli użyje¬ 
my większej ilości artylerii przeciwpancernej) jednostek zmo¬ 
toryzowanych. Jeżeli artyleria p-panc. jest stroną broniącą, 
to używamy zarówno pełnej puli posiadanych punków siły, 
jak i modyfikatora podziału. 

Czy rzeki niwelują wpływ stref kontroli? - Jarosław Igleniec 

Nie, nie niwelują. 

Czy możliwe jest, aby Magia i Miecz zajmowała się historią 
powstania i działania poszczególnych jednostek? - Jaros¬ 
ław Igleniec 

Dział historyczny znajdzie się w ramach nowego pisma stra¬ 
tegów - TAKTYKI i STRATEGII. 

Czy możliwe jest, by w przyszłości połączyć gry wojenne 
z fantastyką? - W. Koper 

Od numeru 16 MiM zaczniemy publikować system, doty¬ 
czący wojennych gier w świecie fantasy. 

Jak oddziałuje artyleria przeciwpancerna na jednostki mo¬ 
tocyklowe? - W. Koper 

Jednostki motocyklowe są zmotoryzowanymi jednostkami 
rozpoznawczymi. 

Jak oddziaływują strzelcy wyborowi na jednostki moto¬ 
cyklowe? - W. Koper 

Analogicznie, jak na jednostki piechoty. 


Dlaczego w strukturze XXX KA znajdują się inne dywizje 
niż walczące w operacji „Market Garden"? - Paweł Wo- 
roszczuk 

Korpusy w armii brytyjskiej były montowane doraźnie w za¬ 
leżności od potrzeb pola walki, wielokrotnie zmiany następo¬ 
wały kilkakrotnie w miesiącu i kilkunastokrotnie w ciągu całej 
wojny. Wystarczy porównać skład wymienionego korpusu 
w kampanii afrykańskiej, włoskiej, w Normandii, w operacji 
„Market - Garden 11 , w operacji oczyszczania wschodniego 
brzegu Renu czy podczas okupacji Niemiec. 

Czy lotnisko, znajdujące się w strefie kontroli wrogich jed¬ 
nostek jest czynne jeżeli jest zajmowane przez własne jed¬ 
nostki? - Szymon Gornowicz 

Nie można użytkować lotniska, jeżeli znajduje się ono 
w strefie kontroli wrogich jednostek. 

Czy jednostki lotnicze można przyporządkować kontrata¬ 
kom? - Szymon Gornowicz 

Oczywiście, że można. Należy w takim przypadku podpo¬ 
rządkować je w fazie lotniczej jednostkom liniowym, którymi 
zamierzamy wykonać kontratak. 

Czy pamiętacie o takich broniach jak „Myszki", V-1, V-2 
i innych? - Szymon Gornowicz 

Pamiętamy, pamiętamy - problem tylko w tym, że „Myszki" 

były tylko trzy i do tego użyto ich do walki tylko w Berlinie. 
Nie były to więc duże jednostki, a już na pewno nie byty to 
bataliony czy nawet kompanie. Jeżeli zaś chodzi o taką broń 
jak V-1 czy V-2 to przymierzamy się do ich adaptacji w nu¬ 
merze, poświęconym zdobyciu Antwerpii i zajęciu ujścia 
Skaldy w 1944 roku przez 11 brytyjską DPanc. 

Kiedy ukażą się kolejne gry, firmowane przez MiM ? - Szy¬ 
mon Gornowicz 

Po doświadczeniach z Piotrkowem nie chcielibyśmy skła¬ 
dać jednoznacznych deklaracji, planujemy wydanie PALAISE 
w czerwcu 1995 r. i mamy nadzieję, że nabyte doświad¬ 
czenia pozwolą na zrealizowanie tych zamierzeń. 

Czy wchodząc we wrogą strefę kontroli wydajemy dodat¬ 
kowe punkty ruchu? - Szymon Gornowicz 

Nie, nie wydajemy. 


Czy artyleria p-lot. 88 mm posiada strefy kontroli? - Da¬ 
riusz Wojtowicz 

Tak, posiada. 





